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и КАРТОЧНЫЙ ВАТИЕТЕСН 
и 72АВ ПОД НОМОМ ХИРУРГА — 
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Слово от редактора 


Гамарджоба! Или, проще выражаясь, здравствуй, уважаемый читатель. 

Предполагаю, что ты обратил внимание на небольшие отличия последнего номера 
“Игромании” от всех предыдущих. Думаю, что ты также тщательно проанализировал эти отличия 
и сформировал о них определенное мнение. И в свете этого мнения в настоящий 
момент едешь на автобусе в магазин “Мир животных”, чтобы купить там 
круглый аквариум, из которого собираешься сделать вакуумный колпак, 
который поможет тебе нетленно хранить журнал до конца света 
включительно. А может быть ты едешь, напротив, в магазин “Охотник” за 
дробовиком, чтобы с его помощью помочь нам, которые сделали ЭТО с 
твоим любимым изданием, переехать в какой-нибудь престижный 
район вроде Ваганьково. В любом случае, будем рады тебя видеть. 
Адрес редакции - у нас на сайте. Кстати, о сайте. После 
непродолжительного, но крайне интенсивного курса лечения к 
нам, прямо из госпиталя им. Бурденко, был доставлен пациент 
ммм логотата ги. Он пока что не полностью избавился от 
последствий болезни, но кризис, к счастью, позади Е каждым днем 
он - не без помощи старых и новых посетителей - набирается сил, 
и вскоре мы перестанем называть его “пациентом”. Желающих 
навестить - милости просим. Мандаринов меньше килограмма 
убедительная просьба не приносить 

Пару слов о том, что ты сейчас увидишь за этой страницей. За 
ней ты увидишь, конечно, содержание. В нем я посоветовал бы тебе 
найти, прежде всего, координаты полос с рубрикой “Клубы и кланы”, бывш 
“Клубная жизнь”. Возможно, благодаря им ты сможешь говорить 
знакомым девушкам не только то, что ты обычно им говоришь, но и нечто 
вроде: “А не заняться ли нам с тобой сегодня ночью... ФиаКе’ом?”. К 
слову, чтобы заняться им более эффективно и разнообразно, крайне 
рекомендую посетить владения Чумы. Последний провел немало смелых 
экспериментов над окружающими, чтобы впоследствии провести анализ 
собранного им материала. К сожалению, многие из подопытных 
покинули нас навсегда. Увы, но такова цена знания... 

и еще хочу порадовать тех несчастных, кому наш журнал помог 
сменить очки на более мощные - со следующего номера шрифт увеличится. 
По некоторым оценкам, более чем в пятнадцать раз. Возможно, буквы 
также будут отпечатаны фосфорецирующей краской или станут выпуклыми, 
чтобы можно было читать в темноте и на ощупь ;-). 


С пожеланием приятного 
времяпрепровождения с журналом, 

Олег Полянский 
го @/дготата.ги 
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г Продукты творчества разнооб- 
Ц) 1 разных кодеров, чей технический 
гений непрерывно улучшает 
функциональность наших культо- 
вых Храмов Разрушения... При- 
стройки для упомянутых Храмов, 
регулярно создаваемых неутоми- 
мыми строителями... 


СОДЕРЖ 


Среди «вечных» истин, вер- 
ных для любого людского 
социума во все времена, 
есть и такая: мы живем в ок- 
ружении стереотипов. В ча- 
стности, один из наиболее 
распространенных стереоти- 
пов часто выражают 
фразой «не женское 
это дело». 
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игровые службы 


Мой компьютер - моя кре- 
пость, А также по совмести- 
тельству: украшение стола, 
самый страшный и ободран- 
ный ящик в радиусе киломе- 
тра, коробка для хлама и по- 
ломанных плат и временами 
даже пепельница. 
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Начало упадка совпало 
с началом колонизации 
глубокого космоса. Мо- 
лодые государства Внутренней 
(Сферы - горстка миров вокруг 
Терры, древней колыбели чело" 
вечества - сражались друг с дру- 
гом за каждую звездную систе- 
му, за каждый осколок камня, 
пригодный для колонизации, 
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Кроссворд (Ехреп) 


14 продала 
своего первенца 


Эфемерные слухи о грядущей реинкарнации 
\УМоНепует медленно, но верно начинают сгущать- 
ся в нечто, отдоленно напоминающее пресс-релиз. 
Первое и самое главное: {$ к новому Вульфу ника- 
кого отношения не имеет. Права на разработку 
и издание у них купила Ас#\5Юп, в качестве разра- 
ботчиков привлечены ребята из Сгау МаНег 
|уегаснуе ЭюЧюцз - люди, за плечами у которых 
Кедпеск Катраде и Кторт. Нам обещают горячую 
смесь из оккультизма и генетических опытов (о, как 
это свежо! пентаграммы и зомби-мутанты...). Двига- 
тель позаимствован из Ку под номером три, весь ос- 
тальной брехнотреп про неземную графику и убий- 
ственный мультиплеер можешь додумать сам... Ах 
до, Кешт 1ю СазНе 
\УМоНепзейт, дата релиза не определена 


игра будет называться 


Оленеводы, однако! 


Даже не новость, а анекдот какой-то. Они там 
в ихнем очумевшем забугорье скоро будут гамить- 
ся в нечто под названием Оеег Нимег 3 Со 
ЕЧНоп (это еще не смешно). В этом, как бы ремей- 
ке, среди обычного барахла типа новых карт, вин- 
товок и биноклей (это еще пока тоже не смешно) 
добавляется новый режим многопользовательской 
игры (сейчас будет смешно). В этом режиме тот 
американский придурок, который купит это чудо 
гейм-индустрии, будет игроть за оленя (!} и скакать 
по бескрайним просторам родной техасщины, в то 
время как его лучшие друзья будут сидеть под кус- 
тиком с винтовочкой и выжидать его (придурка) по- 
явления в своем оптическом прицельчике. И все это 
под забойную музычку, которая прилагается к игре 
на отдельном музыкальном СО. Круто, а? Почему 
бы им не выпустить Т$ Со, где можно играть роль 
тибериума и тихонько расти на грядке в ожидании 


харвестера? 


Скоро выходит 
онлайновый Му? 


В тайных лабораториях компании Суап (Муз 
и К\еп) варится нечто настолько секретное, что во- 
круг этого “нечта” уже появляются самые невероят- 
ные слухи. Подозрительней всего то, что разработ- 
чики слишком отчаянно отбрыкиваются от всяких 
намеков на возможность вынашивания сиквела 
к Мисту. Уже один этот факт позволяет предполо- 
жить, что, скорее всего, нас ждет что-то именно ми- 
стообразное. Тем более что достоверно известно: 
игра будет связана со вселенной Муз. Работы ве- 
дутся более года (1, а название Мидре ты новерня- 
ка слышишь впервые. Вот такая секретность. Они 


даже отказываются определять жанр будущего ше- 
девра, мол, выйдет, тогда и догодаетесь. Последний 
удар: по непроверенной информации Миаре мо- 
жет быть чисто онлайновым! Во закрутили, а? 


220 
на широком экране 


Два вора в школе магии... 
(Сейчас их файерболом-то поджарим! 


Идеей создания фильма по мотивам компьютер- 
ной игры уже никого не удивить, разве что Тетрис 
станет основой для сценария. Однако обычно все 
эти проекты находятся в состоянии задумки, тогда 
как мало кто знает, что недавно были уже окончены 


работы над картиной под названием Оипдеоп$ & 


Огадопз. Одна из сцен в фильме снималась в зна- 
менитой чешской церкви, стены, потолок и все 
предметы интерьера которой украшены настоящи- 
ми человеческими черепами и костями. А самые 
зрелищные спецэффекты включают битву семидеся- 
ти драконов, для создания которых долго проводи- 
лись опыты нод летучими мышами. Исполнительным 
продюсером фильма является Джоел Сильвер (Мат- 
рица}, так что это точно не окажется какой-то люби- 
тельской поделкой. Эиупдеоп & Огадопз появится на 
экранах осенью этого года. 


Почем опиум 
для народа? 

Движок ОЗ расходится как мандарины - по три 
с полтиной. Сейчас его покупают все кому не лень. 
Воти ЕА недавно засветилась в очереди за манда- 
ринами... Сколько игр компания собирается выпус- 
тить на квоковском движке, пока неизвестно, но про 
три можно сказать с уверенностью. Это Те УМойа 
15 Мо! ЕпоудН, МсСее’з Айсе и НРА 2001. Причем 
относительно последней уверенность заключается 
в том, что она не будет создаваться на свежекуп- 
ленном мандарине... тьфу, то есть движке. 


Зпадомрас! погиб 

Вше Вуе прикрыла уже довольно раскрученный 
проект Зпадо\урас+. Разработкой занималась мо- 
лодая команда Мигдег о} Сго\з. Игра должна была 
стать некой глобальной шпионской стратегией. Гло- 
бальной в прямом смысле: главный экран игры пред- 
ставлял виртуальный глобус, а игрок как бы рассы- 
пал своих агентов в секретные организации по все- 
му миру. То лив Ве ВУе считают, что это никому не 
будет интересно, то ли зеленые разработчики что- 
то слишком сильно испортили... Официальных ком- 


ментариев от компании не последовало. 


Скандалы месяца 


Ультиме совсем поплохело 


Недовно произошло событие, которое нопо- 
вал сразило не только его непосредственных уча- 
стников, но и всех, кто о нем узнол. А все из-за то- 
го, что Ойдт предпринимает отчаянные меры для 
того, чтобы сохранить “доброе имя” почти про- 
вольной У№та Азсепзюп. Руководство компании 
властной рукой закрыло несколько очень популяр- 
ных форумов, посвященных этой игре. Видимо, 
на них сложилась такая атмосфера, что потенци- 
альные покупатели игры, почитав все те потоки гря- 
зи, которые выливались там ежедневно на Ультиму, 
сразу переставали являться таковыми. Официаль- 
ное объяснение компании: команда разработчи- 


ков закончила работу над проектом и перешла к другому, так что. 


кого не интересует, засуньте его себе в... э-э-э 


(гак что ваше мнение теперь ни- 


в коробку из-под игры и не отбивойте у нас клиентов}. 


Нотурально, токая форма “общения” с клиентами не могла не вызвать их справедливого возмущения. 


В сети стали раздаваться возмущенные голоса: “да им просто нечего ответить на нашу обоснованную 


критику!” Надо заметить, что на эти форумы действительно часто заглядывали разработчики и выслу- 


шивали мнения покупателей о девятой Ультиме. Слушоли, слушали, а потом им это надоело.. 
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Рассекреченная РПГ 


Видимо, вот с таким озарением пришло 
в головы разработчиков новое название игры. 


Ох, как же любят разработчики игроком мозги 
пудрить! То у них на сайте таинственные яйца (не 
пойми неправильно, это я про сидомейеровскую ди- 
нозавро-стратегию}, то кодовые названия почище 
всяких шифров придумают. Недавно одним таким 
“секретом” стало меньше. Конспираторы из [айап 
Зюуз рассекретили (а может, просто только при- 
думали) имя своей новой ролевой игры. Отныне 
вместо обозначения Ргоес! С можешь использо- 
вать гордую фразу Омтйу: $\/ога о! Цез. Больше ин- 
формации нет. Отбой. 


Аддон для НоММЗ 


Радостная весть прилетела к нам из-за высо- 
кого бугра. Готовится второй по счету адд-он, 
и не к чему-нибудь, а к самой Негоез о# Ма! & 


_НЕВОЕУ. 


ИЕ НАПОУИ ОЕДЕАТН" 


Мадс Ш. ЗОО разразилась пресс-релизом. 
Официальные сроки выхода: март-апрель (сего 
года, к счастью). Еще одной новой расы, как 
в Агтадеддоп’з Ваде, нам не обломится, но! 


Обещают 7 новых кампаний, 38 сценариев, но- 


вые ландшафты, предметы, заклинания ит.д. ит.п 
Короче всего добавят понемножку, как раз то, 
что и должно быть в адд-оне. Откликаться будет 
на имя Те ЗВадо\м о Реай 


$1т Ауа!аг 


Ну короче так - хочешь стать Аватаром? Хо- 
чешь, но не можешь, потому что девятая Ультя не 
идет на твоей тачке? На моей тоже не идет. Делаем 
следующим образом: идем на ЕВ\М/оп@ (адрес сай- 


Только в этой игре Аватар может жить 
по соседству с Кейном и Сидом Мейером! 


та угадай сам} и заказываем там игру Те $йт$. Весь 
кайф в том, что тогда добрые ебеворлдовцы совер- 
шенно безвозмездно презентуют нам скин Авата- 
ра! И, кстати, не только его, но нас-то интересует 
именно Аватар, верно? Кто нам теперь не дает уст- 
роить в 5!т$'ах собственную Британию? А заодно 
и неплохую игру поюзаем 

Р.$. Можешь продолжить эту новость, поставив 
следующим заголовком Эт Капе, Эт 94 Меег 
итд. и заменив соответствующие имена 


В Сингапуре 
невзлюбили 
Гордона Фримена 

Две новости в одной. Первая: в Сингапуре 
совсем спятили и запретили продажу Най-Ше как 
опасного для психики продукта. Вторая: через не- 
которое время кто-то все-таки одумался и снял 
этот дурацкий запрет. На!-Ше в Сингапуре сво- 
боден как негры в Африке. Я только одного не 
пойму: если все стало как раньше и вроде как ни- 
чего и не происходило, то зачем я вообще напи- 


сал эту новость? 


Плохая новость 


Сделай глубокий вдох и сядь. Теперь слушай 
и воспринимай: прекращена работа над Х-Сот: 
Сепез5, официальным продолжением сверх попу- 
лярной тактическо-стратегической серии. Команда 
Свпаре! НИ! Зо распущена. Теперь встань, сбегай 
за валидолом, запей водичкой и возвращайся, 
Сепез!5 был не каким-то там мертворожденным от- 
ростком симуляторного или экшеновского толка 
это было настоящее продолжение, так сказать, Х- 
Сот 4. Теперь его нет. Хотя, конечно, никто не по- 


верит, что такая игра может просто так сгинуть. Ко- 


Покман смертелен 
для человека? 


А начиналось все мирно. У них в Америке 

есть система забегаловок, очень похожая на 

} МасОопа$ (по сути, их главный конкурент) 
Называется Вугдег Кд. Том, как и в Макдо- 

} нальдсе, можно купить обед с игрушкой, 
для детей. Все бы хорошо, да вот только такая 
игрушка (а в конечном итоге компьютерная иг- 
ра, по мотивам которой она сделана) привела 
недавно к смерти четырехмесячного ребенка. 
Все слышали о сверхпопулярной в США на- 
стольной карточной игре РоКетап. На ее ос- 
нове были изготовлена так называемые 
РокеБа!$ - что-то типа “Киндер Сюрприза” 
пластмассовый шарик, а внутри игрушка. Вот 
таким шариком и подавилась несчастная 
крошка, что закончилось весьма трагически - 
смертью от удушения. Последствия не засто- 
вили себя ждать. Правительство (не суд, суда 
еще не было, а правительство! обязало 
Вугаег Киа предупреждать об опасности 
РоКеБа!5 и предлагать покупателям выкиды- 
вать шарики сразу после того, как они доста- 
нут игрушку. Компании пришлось в срочном 
порядке заказывать ролики на центральных 
телеканалах, повествующие об опасной по- 
купке. Не думаю, что это положительно ска- 
жется на рейтинге Вигдег Кто... Делали ли бы 


лучше червячков из \\/огтз, ими подавиться 


сложнее, 


Маловероятно, конечно, но возможно 
этот скриншот будет единственным наследием 
некогда великой игры... 


нечно, она выйдет, но когда? Кто ее будет издавать, 
какой она будет и вообще какая судьба ждет про- 


ект - сказать не может никто. Нда... Фигово 


а ной строкой 
опкеу 1$1ап4 4 
ыы подтверждаются слухи о разработке 
Мопкеу [Запад 4. Судя по всему, игре быть, и быть ей 
весьма популярной. Больше ничего не известно 


(сказано же: одной строкой). Релиз - 2001 


А 


Будущее МА! & Мадс 


Обрати внимание - на лице девушки 
застыло выражение: нет, только не это! 
Опять спрайтовые монстры!!! 


Где-то выше была новость, что движок ШНТесК 
теперь типа крутой. С этим связано одно трагико- 
мическое событие, а именно: ЗОО лицензирово- 
ла этот движок для создания МАМ & Маас Х 
Фишку пока не сечешь? У последнего М&М какой 
номер? Начинает доходить, да? А где же М&М 
УИ? А он, родимый, уже скоро на полки ляжет, 
причем на старом-добром спрайтовом движке, 
заезженном вби 7 частях. Похоже, они том не ус- 
певают с техническими апдейтами за бешеным 
конвейером сиквелов. Вот что жажда наживы де- 


лает с людьми. 


Поиграем 
в Майка Тайсона 


А режим отбывания срока в этой игре 
предусмотрен? 


В небольших промежутках между сидками 
и краткосрочными боями Тайсон успел еще и за 
светиться в гейм-индустрии. Компания Соде- 
тазегз купила лицензию на использование его 
имени и имиджа в своем боксерском симуляторе. 
В пресс-релизе компании Тайсон заявил, что по- 
шел на это еще и потому, что его дети попросили 
папу стать героем какой-нибудь игры, вероятно, 
чтобы они смогли поквасить морды виртуальным 
противникам в лучших традициях знаменитого от- 
ца. В Мке Тузоп Вохтд мы увидим нечто вроде 
кампании (или сагеег р|ау, как в МЕР5: НюН ЗюКе$} 
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Аоьдия >..ДРОЕКТЫ > ВАКИ >.4К 


Также обещается очень продвинутая анимация 
персонажей. Неужели даже откушенные уши бу- 
дут прорисованы отдельно? Релиз - уже в мае 


этого года 


Атеп принесен 
в жертву 
То! АппИЙаНоп 


Да так себе, ничего особенного, 
пусть лучше уж ТА2 быстрее доделывают! 


Все 
наверняка слышоли об игре Атеп: Те Амакептд 


Что называется, “продолжаем разговор” 
Больше не услышите. Ее тоже... того. Официальная 
отмазка Сауедо9 - изменение приоритета в разра 
ботке. Ну типа им не хватает людей для работы над 
серией Тойа! АппйЙайоп. Что ж, закрытие игровых 
проектов - это всегда плохо, но зато хотя бы ТА? от 


этого быстрее выйдет. Наверное. 


Как же на самом деле 
называется МОЕЕ? 


Наконец объявлено окончательное назво- 
ние проекта, который был ранее известен под 
кодовым рабочим наименованием М№о Опе 


Цуез Рогеуег. На самом же деле, игра будет на- 


Да, никто не живет вечно, 
но в таком домике я согласился бы пожить 
и свои оставшиеся 50 лет... 


зывоться... Мо Опе Цуез Гогеуег. Думаешь, ни- 


какой разницы в названиях нет? Тогда перечи- 
тай еще раз внимательно первую и вторую 
фразы. Перечитал? Похоже, разницы действи- 
тельно нет... (Интересно, а эту новость я зачем 


написал?) 


Картинка из готовящегося адд-она 
к пока еще не вышедшей игре. 


В общем-то, ничего особенного, но прикольно 
Х-Веуопд Ме РгопНег ушел на золото. Еще только 
А во что же я игрол последние два месяца? И даже 
какие-то утилиты для нее из И-нета качал... Все уже 
вовсю обсуждают продолжение игры под названи- 
ем Х-Тепзюп, а оригинал-то, оказывается, еще не 
вышел! Отрадно сознавать, что кое в чем мы еще 


действительно впереди планеты всей! Да уж, 


215 е5 
пока не загнулся 

Этаеду Агз! объявила о начале акции “Фон - Тасти- 
ческий Февраль”. Суть акции заключается в понедель- 


ном выкладывании на сайт компании четырех сценариев 


для игры Оварез: басгед [апф8. Первый сценарий, Те 
Ипдеад Спузаде, посвящен борьбе нежити с Горными 
Кланами. Что тут такого “фан-тастического”, непонятно, 


но если тебе эта игра по приколу, то можно и скачоть 


Нереальный генезис 
Малоизвестная разработческая компания Со! 
(СгееК замахнулась не много не мало на глобальную 
ролевую игру на движке Цпгеа|. Движок был офици- 
ольно лицензирован, проекту дано название Зесопд 
Сепезб, а что из этого выйдет мы узнаем осенью 
2001 года. Пока разговоры идут о инопланетных ми- 
рах и одиноком (или не очень} наемнике, который бу- 
дет шляться по этим мирам с целью, очевидно, их спа- 


сения (а на самом деле набирания экспы и шмоток} 


Системные требования 1 
3 


Процессор |{е! РепНит 4 

Обьем оперативной памяти 32 мВ 
Видео карта 1МВ З\УСА УЕЗА 
СО-КОМ 4-х скоростной 


Мсгозой совместимая мышь 
Операционная система \М/паом$ 95/98 


Тел./Факс: (095) 111 5156, 111 5440 Е-та!: Бука@адо!.ги 
Оптовые закупки Е-та!: тагке@Бика.сот 


Мост Синематограф 


этой новости часто 


удут встречаться слова «крутой» и «круто» 


(Спешу поздравить счастливых обладателей крутых 
Оатопа Урег | и других не менее крутых карточек 
с поддержкой $ЗТС. На даймондовском сайте выложи- 
ли семь крутейших левелов для ©3, созданных специ- 
оально для того, чтобы продемонстрировать во всей 
красе всю крутизну новой видеокарты от этого произ- 
водителя. Все карты нарисованы с использованием 
так называемых “больших текстур” (они не просто 
большие, это такой технический термин, и это есть кру- 
то} и могут похвастаться такими крутыми фишками, как 
компрессия текстур и мульти-текстурирование, Выгля- 
дят эти крутые левелы настолько круто, что дух захва- 
тывает. Короче, пацаны, все действительно круто. 


Вот как надо 
работать! 


Интересную статистику опубликовала вчера 
одна американская компания с длинным названием 
(тебе ведь все равно, как она называется?). По ее 
данным, 21 процент всех опрошенных играет на ра- 
боте в онлайновые компьютерные игры. Это заня- 
тие уступает только бесцельному шатанию по 
\У/МИМ,, зато обгоняет извечное мужское хобби - ка- 
чание порнухи. Но это еще не самое интересное 
Исследование показало, что 17.1% проводят от од- 
ного до двух часов рабочего времени за играми 
в Интернет, 3% от трех до четырех часов, 1.6% пять- 


Февраль 
Реопу Ригзий 

Сат5: СМгеп Кабо 
1ЕСОТАМО 

Тре $!тз 
НЭдеп&Оопдегоц$ 
Мзюп Раск 

РВА Во\/йпа И 
РгоНа!! 2000 
Воагдег Ропе 

Оле Нога Тйоду 2: 
Ума [аз Уедаз 
пмсиз: [п Фе ЗВадо\м$ 
о! Оутриз 

Мезчав 

МОХ 

Знаг ТгеК: КИпдоп 
Асадету РС 

Вы 2 

То! АппЙаНоп 
Ктпадоте; гоп Р!адуе 
ЗирегБке 2000 


02/01/00 
02/01/00 
02/01/00 


02/01/00 Март 


02/04/00  Сгос2 


02/04/00 
02/04/00 
02/15/00 


02/15/00 

Маез\у 
02/15/00 
02/15/00 
02/15/00 


Аге$фогт 


А|ед!опсе 
02/15/00 
02/17/00 


02/21/00 
02/29/00 


Нойеу-Оам оп: 
КоаЧ То $11915 
Тдег У/ооч5 
РСА Тоиг 2000 


1НКА Огад Каста 
|пренит Са|аснса 2 
ОНаа! Еогтиа Каста 99 03/01/00 
ЗЙеп! Нимег | 

Заг Тгек: Меми У/о5 


Соттапа & Сопауег 
Ба\м/п о УУаг 


Ме! Еайдие 
Зоег оЁРойипе 
Заг ТгеК: Аттада 
Рукез о Наг2ага: 
Каста Юг Ноте 


шесть часов и 1% проводит за играми от семи до 
восьми часов в течении восьмичасового рабочего 
дня! Мне очень интересно, что же у них за работа 
такая? Думаю, никто не отказался бы от такой ра- 
ботенки. (Хотя, что это я, у меня же самого почти та- 
кая работа ;} 


Каждому движку - 

по собственной фирме! 
МопоВ возлагает очень большие надежды 

на свой движок ШНТесй. Такие большие, что они 

даже объявили о создании отдельной компании 

ШИНТесН |пс., которая будет заниматься разра- 

боткой ЗО проектов и “сетевых мультимедийных 


Даты выхода игр 


Эричег 

Кеасй юг Ве Э!гз 
ТыеёИ 

\М/айогаз ВаШесгу 
817 Руша Ройгезз || 
СупёНр! 

Заг У\/аг$ 

Рогсе Соттап4ег 
М/З Мею! 

Мазсаг 2000 

М еед юг 5реес: 
Рогзре Утеазйед 
Зводип: То!а| УМаг 
Таспуоп: пе Еипае 
\У\а!| нее! Тусооп 
ВазеБа! 2001 
Гогт\а Опе 
Спатрюпз р 
Тире Рау 2001 
Рецз Ех 

Уатрие: Тре Маздиегаде 
Кедетрноп 


02/29/00 


02/29/00 


03/01/00 
03/01/00 
03/01/00 


03/01/00 
03/01/00 
03/02/00 


03/07/00 
03/07/00 
03/09/00 
03/14/00 
03/14/00 
03/14/00 


03/15/00 


операционных систем”. Хмм... Лично мне не сов- 
сем ясно, каким боком их операционные систе- 
мы будут связаны с движком ШНТесН. Зато В!асК 
1е ЭЧюцз уже лицензировала “топоШр’ное” 
творение для своей новой (своих новых?) РПГ. 
Припоминается мне, они Ра!о\! 3 трехмерным 
обещали:.. 


Одной выставкой 
меньше 

Довольно известная компьютерная игровая вы- 
ставка СатезСоп преподнесла всем настоящий 
сюрприз: она приказала долго жить. Нет, не совсем 
насмерть, может она еще и реанимируется, 
но в этом году мероприятие не состоится. Причина 
банальна: не нашли спонсоров. Странно все это... 


У дизайнера 
Сит Еап4аптдо 
появились 
новые интересы 

Известный дизайнер Тим Шейфер, прославив- 
Сит 
Гопдапдо, неожиданно покинул ШсазАй$. Причи- 


шийся прежде всего таким хитом кок 
ной ухода названо стремление Шейфера “пресле- 
довать другие интересы”. Что это за интересы и как 
он их будет преследовать, Тим предпочел не раз- 
глашоть. 


Прощай, Ома! 

Еще одна потеря... Опдт заявила о своем на- 
мерении покинуть рынок однопользовательских игр 
и сосредоточиться исключительно на онлайновых 
проектах. Почему я называю это потерей? А много 
ли у нас в стране людей, которые “живут” в ЦО или, 
скажем, в ЕуегСуе$!? Может, для них это и прорыв 
в будущее, а для нас... очередной сеанс по художе- 


ственному кусанию локтей. 


Нитоп: Содепате 47 
Еуома 

Е-18 бирег Ногпе! 
се\мут4 Бае 

Теат Гойгез$ |! 


03/15/00 
03/16/00 
03/16/00 
03/17/00 
03/20/00 
03/20/00 


03/28/00 
03/31/00 
03/31/00 
03/31/00 
03/31/00 


Апрель 


едепд о! Не Водетачег 04/03/00 
Тез! Оиуе Субез 04/03/00 
‘ез! Онуе Вау 04/03/00 
Саезаг’5 Ра!асе 2000 04/13/00 
е! РаМег У 04/17/00 
Оп: 04/17/00 
Еуегаиез!: 

Ве Котз оЁ Купа К 
Зайапсег 


03/20/00 
03/20/00 
03/21/00 


03/21/00 
03/21/00 
03/21/00 
03/21/00 
03/23/00 


04/24/00 
04/27/00 


03/24/00 
03/24/00 
03/28/00 


* Редакция предупреждает, что 
не несет ответственности за несанк- 
ционируемые ею изменения сроков, 
которые имеют привычку вносить 


03/28/00 


компании-производители. 
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Шов. Маг Хи 


Зфаунейн бы ов 


Хешезы - очередной вынуек Ге кие. 

предлагает новые механизмы игры. которые разобьют заиитту противника. в 
№ ы ы 

ГАССОМТИ$_ Кола Существа этого нового тина ока 

заблокированных, они могуг перенести повреждение нам 


№ 2 
КАРТХС САЦОЗ „Исчезающие карты. Они порайжзаюг 


противника преясю. чем он пот же произошло. 


ур 


пер ве 


7 к х 
За лоно 
№\\№.5 


ЗРЯ 


Бер торговые марки приналлежит комиании МУ иле об Ве Соаз ие. 2000 М 


И Игры В Москве: Мололан грарлия "Компьютерный мир” 
; Маре Тие браей Клуб "Лиймони ЭГ Век" ул, Большая Полянка 6.9% Бассейн, И Ш РРИ 
` й. вы наилете по алреенмт — Отарюсялекий пер.. 6, егроение 2 г. 298.055. м. Полянка # Минь 
ыы т: (095) 9255 ТИ Мегиком. т. 37-6091 1ворец лей и мололенси, 2 
_ АА Вр: АА инов го ул. №чипяноненая 18а Слировиленекий рака, И. 
ОЕ : : Кой: па агиопа ки <Новоярбитекий>. круглоеут Петербурге: по субботам е 600 ло 12 0% 
ТАН Вр: ууу загаова. го Повый Арба. д ету аг ДАМ Коми й клуб “Шнек Огавой 
_ Ш т. 291 7036, м. Арбалекая Ь. Конюшениая, 2193 пр. Правлы, 8. т. (017) 57 
и. ул. Нешиовекая, 30/1 Цоптральный Делекий мир, Прмарка в ДИ Крунекой, 2 эт. № Перми: 
25 м. (Холиенекая Теаириыльный пр л..7. м, Лубяйка — пр. Обуховской Обороны. 195 Блуб насузльных ролевых игр 
гуф 49д-Н9чя 19м зехничеецой пиниги "реал_Тайх", Литейный, 40 ул. 0 кого, 31 
+.: 448 0818 Левинекий провиениг д, 10. “Камея”. ул, Кукойекого, 31 В Самаре: 
(о Нелербург т. 1376885. м.Ленинекий пр-т Центр Юнона” "Ландьни”. Куйбышева, 74 


Повоче 


каеений, 17/1 ТИ Универ СИТИ. 1 этаж А.М НИТ. м. № 080— В Смолене 
: пл. Диввахарлала Перу д.1 Интернет магазни "Одо Куб "Васе 2000" 


ли. Универеиичекая ре лу оботи ул. Коммуниестиыюская, 2 б 


\МИтагдгу живет и побеждает? 


Ш. Железо ” 


Виртуальная 
нереальность 

Во времена царя Гороха и первых 486-ых пер- 
соналок поступило в продажу устройство виртуаль- 
ной реальности - шлем УРХ1. Новинку иначе кок 
“бандурой” назвать было нельзя: весила около ки- 
лограмма, надевалась на голову и при помощи двух 
миниатюрных мониторов показывала каждому гла- 
зу свою собственную картинку. Стоило все это удо- 
вольствие весьма прилично и обладало одним не- 
приятным побочным эффектом: от шлема быстро ус- 
тавали глаза и болела голова 

(Спустя пять лет вышел долгожданный УЕХЗО. Со- 
здатели значительно доработали конструкцию шле 
ма и теперь обещают суммарное (на оба экрана) 
разрешение в 360.000 пикселей, рабочее разреше- 
ние от 640х480@75 Гц до 1600х1200@64 Гц. Вдоба- 
ВОК ДОВОЛЬНО внушительный список поддерживае- 
мых игр, в котором такие хиты, как: ИМ, Упгеа|, 
Зузет Эпоск 2 и тп. УРХЗО уже можно заказать 


в онлайновых магазинах. Всего —1800 долларов. 


Ох уж эти «ка-рячие 
эстонские парни»›.... 

Знаешь, какой самый крутой трехмерный ускори- 
тель. СеЁРогсе256? Не, отдыхает по полной програм- 
ме. Зах тоже в глубоком таком отставании 
Про Зауаде 2000, АН и Магох вообще молчу. Со- 
мый крутой ЗО ускоритель сделала фирма ВИВоуз 
и называется он С1аге ЗО. Точнее, еще не сделала, 
а только собирается. Уже четвертый месяц кормит 
общественность результатами научных тестов, из ко- 
торых черным по белому следует: СЛаге ЗВ уделает 
всех по полной программе. Ну и что, что у него все- 
го 1.5 миллиона транзисторов против десятков-со- 
тен миллионов у конкурентов? Ну и что, что всего 9 
мегабайт памяти? Зато стоить будет копейки и путем 
хитрых технологий, чьи названия фиг выговоришь, 
даст тебе в Оиоке 3 около 200 кадров. Теперь стрях- 


ни сушей лапшу и скажи: ты им веришь? Я - нет. 


Аснузоп 
не оценил мечи и чары 


У Аснмзюп проснулся издательский аппетит 


Под ее крыло перебралась ролевая игрушка 
$мог4$&огсегу, про которую все слышали, но о кото- 
рой никто толком ничего не знает. Переметнувшись 
к Асим$юп, Мечи&Чары первым делом переименова- 
лись в Волшебников & Воинов (УМхаг4з&\Магиог). Ноа- 
помню, что игру разрабатывает неизвестная студия 
Неийзйс ЗЧ под началом очень известного дизай- 


нера Д.В.Брэдли (УМмагагу У, У1, У!) 


„и громоотвод 
в придачу! 


Известный производитель модемов Хоот, от ко- 


торой последнее время не было ни слуха ни духа, да- 
ла о себе знать, объявив о начале поставок модема 
Науез АССУКА \.90 РС!. Последняя новинка ничем 
особенным от продукции конкурентов не отличается 
- все те же \У.90 и прочие функции обычного РС! мо- 
дема-середнечка. Основным нововведением являет- 
ся улучшенная защита от грозовых разрядов. По мне- 


нию инженеров из Роот - все наши проблемы от них 


Портативные часики 
& кухонный комбайн 

Нет, до кухонного комбайна им конечно далеко, 
но вот портативную видеокамеру и МРЗ плеер уже 
встроили. Погляди на картинки и оцени две последних 
модели электронных часов от Сазю. Теперь подбери 
челюсть и посчитай имеющиеся в ноличие средства 
(Стоит это удовольствие в районе 
300 долларов 


ор 
плеерах... 


Фирма Сгео!уе проде- 
монстрировала на СЕ$ про- 
должение своей линейки 
продуктов Регзопа! О\'айа! 
Ег4ейаттег! - два новых МРЗ пле- 
ера: МОМАО кеБох и МОМАР 1! 
МС. Причем если МОМАО 1 МС яв- 
ляется просто улучшенной версией своего предше- 
ственника с 64 мегабайтами встроенной памяти 
и слотом под флэш-карту плюс встроенным ЕМ-тю- 
нером, то икеБох - это уже принципиально новый 
класс устройств. Размером чуть больше портатив- 
ного СО-плеероа, он позволяет записывать до 6 ги- 
габайт МРЗ информации. Добавили линейный ау- 


дио-вход, то есть теперь устройство не нуждается 


в персональном компьютере и музыку можно пи- 
сать, например, с аудиоцентра. Чувствуется, что 
МРЗ плеера становятся обыденной вещью и имеют 
все шансы в будущем вытеснить с рынка привычные 
сидюшные и кассетные плеера. 


Нафига нам телефон?! 
Нам телефон не нужен 


Фирма ЗСот, известная в первую очередь сво- 


ей линейкой модемов Соипег и Зройзег, объявила 
о начале разработок модема со встроенной под- 
держкой |Р-телефонии. Если кто не знает, поясняю 
|Р-телефония, это когда скачиваешь определенную 
программу (к примеру, Ме!2Ркопе) и можешь зво- 
нить на любой телефон в мире через Интернет, 
подключаясь к телефонному шлюзу на городской 
АТС. Основное достоинство - экономия денег 
Пользователи модемов ЗСот могут воткнуть 
свои телефонные аппараты непосредственно себе 
в... модем и общаться не через микрофон, а куда 
более привычным способом: взяв телефонную труб- 
ку. Само собой, \.90 и все такое в комплекте. Появ- 


ление новинки следует ждать в апреле. 


Два процессора в одном 

СдаБ\е предложила интересное решение: пере- 
ходник СааБУе СА-6К0О7. Хотя правильнее было бы 
назвать его двойником. Суть в том, что пользователь 
может вставить в специальный корпус два процессора, 
а затем воткнуть их в обычную материнскую плату 
$11-1. Таким образом, он получает двухпроцессорное 
решение на однопроцессорной материнской плате 
Причем никаких специфических требований к "мате- 
ре” не предоставляется - то есть теоретически эта *си- 


стема-нипель” должна работать на любой машине 


Еще один упал (с) 

Ушел с рынка один из известнейших и уважае- 
мых производителей мониторов - Мкоп. Фирма ре- 
шила сконцентрировать свои усилия на рынке ком- 
муникаций. Все фабрики и заводы в Мексике, Венг- 
рии и Финляндии будут распроданы. Отныне выпус- 
кать мониторы под маркой Мкоп будет другой изве- 
стный производитель - Ме\мубопс. Уже заключаются 
все необходимые договора и, судя по всему, мони- 
торы будут разрабатываться на тех же фабриках, 
что и раньше. Так что качество оста- 
нется на том же высокопрофесси- 


ональном уровне. 


Дальше будет 
хуже. 


Ох, за что я не люблю аналитиков, 


так за то, что они постоянно каркают 

По последним прогнозом, в скором будущем нас 
ожидают большие проблемы с оперативной памя- 
тью. Вернее, проблема всего одно: полное отсутст- 
вие оной памяти Объясняется этот парадокс по-раз- 
ному: кто-то пеняет на тайваньское землетрясение, 
утверждая, что производителям ток и не удалось 
в полной мере вернуть прежние объемы производст- 


ва. Иные высказывают мысль, что сейчас производи- 
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ИГРОВОЙ МЕРИДИАН 
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тели сбрасывают со складов излишки продукции, да- 
бы с чистой совестью перейти на 0.15 мкм техноло- 
гический процесс. Но факт остается фактом: анали- 
тики утверждают, что уже во втором квартале 2000 
года спрос на память с лихвой перекроет предложе- 
ние. Так что если ты все еще сидишь на 64 (или, 
не дай бог, на 32) метрах и дожидаешься, пока цены 
еще хотя бы чуть-чуть упадут, то рискуешь либо вооб- 
ще остаться без памяти, либо апгрейдиться по бас- 
нословным ценам. Беги в магазин и не говори, что мы 


тебя не предупреждали 


А СО-В все толстел 
и толстел... 

Казалось бы - чего им сдались эти пишущие СО- 
КОМ'ы:? Лежали бы себе в гробу и не подавали при- 
знаков жизни, глядишь, уже бы и на О\УО все перешли 
Ан нет - Тгахдаа собирается продемонстрировать 
на СеВТ свою новую технологию, позволяющую за- 
писывать на 
болванки ау- 
дио-диски 
продолжи- 
тельность 99 
минут (870 
мегабайт) 
Правда, про- 
блем с запи- 
сью должно 
быть выше 
крыши: со- 
временные 
СО-К только- 
только  на- 


учились пи- Виртуальная телеведущая 


будущего, Лично тебе, 
лично для тебя... 


сать и читать 


80-минутные 


болванки 


2000 г. УМо! ЗО. Абзац... 


У/оНЗО портировали под Ра!т О$. Это опера- 
ционная система для компьютеров Ра!т. Это такие 
карманные мутанты - помесь Геймбоя с ноутбуком 
В общем, такая новомодная электронная записная 
книжка. Так вот, если она у тебя (или у твоего папа- 
ши) случайно завалялась, то можешь сходить по 
ссылочке ВИр://Боп.диБ.асикЛиБе/доот/тад.Ннт/ 
и скачать бета-версию. 18 кадров в секунду, четыре 
градации серого цвета. Зато в скором будущем 
дефматч будет. Через инфракрасную связь. Мдя 


Не перевелись еще мастера на земле британской 


Игровой блок подготовил знатный ньюсолов-игровед 
Димитрий Подхурыжный 
ипдегтата@юготата.ги 

Железный блок подготовил 

Мею!Маз!ег 

тею/@!дготатю.ги 

Блок релизной инфы и “Пятьдесят” подготовил 
Дмитрий Бурковский 


ати" @/дготата.ги 


Не буду спорить, а с уверенностью заявлю, что 
два номера - это уже традиция, и мы не будем ей из- 
менять. По существу же, глобальных изменений нет 
- за этот месяц вышло СЛИШКОМ моло игрушек 
В верхних строчках все спокойно, ниже тоже ничего 


Пятьдесят 


Обозначения 

ТМ- место в текущем месяце. 

ПМ- место в предыдущем месяце 

ЧМ- число месяцев нахождения игры в “Пятьдесят”. 
МП- максимальная достигнутая позиция. 


примечательного. Так, внутренние разборки и раз- Жанры ВА - Автосим/ $ - Симулятор 
дел сфер влияния. Посмотрим, как разделятся сфе- —АС-АсНоп Авто- $Р - Спорт 
ры влияния в феврале! АО - Квест аркода $Т - Стратегия 
АК - Аркада ЕР - КРС У\С - Воргейм 
1 1 2 1 Шпгеа! Тоугпатег! Ерк/СТ/5ой Сьь АС 
дев 2 2 Осаке !!: Агепа 1 боН\аге/Асйм5юп АС 
34 2: 3 Аде оГЕтриез 2 ЕпзетЫе/Мистозой $Т 
4 14 2 4  Рюпезсаре: Тотем ВЙаск 15|е/1мегроу ЕР 
она 2 З Негоез о} Ман! & Моде З/Адд-оп_ Ме\ Умоп9/ЗВО/"Бука”. $Т 
г х 2 6 Аде о! У/опдегз Ерю/Таке 2 УТ 
26 2 6. — С&С: ПЬепоп $ип \УУезмооа/ЕА/ЗоН СуЬ 5Т 
85 2 5 На!-Ше/Ад9-оп Зета/Уаме АС 
Явы та 9 — Соку 17/Горький-17 (18] Меторой5/МопоШВ/ЗпомБа!/1С ЭТ/КР. 
10 12 2 10 — Ушто Х: Азсепзюп Опдт/Еестопю Ай5/5оН Суб КР 
18 2 8 Ото Оуцапис Огеотз/ 05 АБ/АС 
12 - - 12 99 Меег$ Апнеют! Агох5/Еестогс Ай$ УС 
139 2 9 Нотемойа Кейс/З!ета УТ 
и 2 1] СТА 2/Беспредел ОМА/Токе 2/“Бука" АК/КА 
У 15 — Цфоп Свао$ Ео$/Миску Гос! АС/АБ 
16 20 2 16  ВоаНеГопе 'Асмюп АС/5 
2 16 — СоБче! Клюв 3 Зета АО 
18; 227 2 18 — АНапиз П/Атлантида Сгуо/Мма/1С АБ 
ар: 19 — Тотб КаЧег: Ве [а$1 Веме!оНоп Соге Вездп/Ео$ АС/АБВ 
20 132 13 — У!ее! о Тите |едепа/СТ/$оН С№Б АС/5 
91492 18 Оимег КеНесйопз/СТ /боН Суб ВА/АС 
9 17 2 17  Моаюте Тегтипа! КеаМу/ТаКе 2 АС/АВ 
23 27 2 23 Ка\ Спотрюпер 2000 Мадпенс Неф5/Аспа!зе/“Дока” ВА 
24 26 2 24 НРА 2000 ЕА Зройз/ЕА/ЗоН СуЬ ЗР 
254 2 25 — Тете Рок УМой4 ВУНод/ЕА/$оН СБ $Т/$! 
26 15 2 15 — МесрУ\/огпог З/Ад9-оп Пррег/НазБго АС/$ 
27 23 2 23 М№АШе2000_ ЕА рой5/ЕА/Зой Су ЭР 
28 3 а 28 — Напкег 2.0 Еаде Оупотк/Мтазсаре Я 
29 28 2 28 — МНЕ 2000 ЕА брой5/ЕА/ЗоН См ЗР 
30 - - 30 — Ес|могт Лт 39 |4егр!ау АВ/АО 
Ка, 31 Орда: Северный ветер АВ Би 1аЬз/*Бука” $Т 
37 302 30 — Рипсе оГРегяа З0 Кед Оф/Мтдзсаре/ЗоН СБ АС/АБ 
33...32 2 32 — Петька и Василий Иванович 2 УКЕ/“Бука” АБ 
34 - - 34 — Зиргете ЗпомБоага та Ноизетагаие/Ллпюдгатез АС/$1 
35 39 2 35 9ю7ею _ Ассооде/\пюдгатез АС/АВ 
36 35 2 35 мегзюе '82 Аспмюп АС/Я 
37 48 2 37 Оюозе Сотьи 4 'Аюпис Сатез/Мтазсаре у/с 
38 40 2 38  шаюпа юпез & ПМ Шсаз Анз/Аснуюп АС/АВ 
39 49 2 39 ШЗАЕ — Запе’з/ЕА/бон СЬБ Я 
40 2 2 29 Веуепам Спетайх/Е оз ВР/АС 
4] 34 2 34 Сиовадег о МАМ & Маде Мем У/оНа/ЗВО АС/АБ 
42 24 2 24 — 5\МАТЗ: Созе Оцайегз ВоНе Зета АС/51 
43 42 2 42 АБоттоНоп Нофоцзе Сгеайопз/Ео$ $Т 
44 44 — Алес/Ацтек Сгуо/Руссобит-М АБ 
45 36 2 36 — Ошсая Арреа/пюдгатез АБ/АС 
46 44 2 44 —Зерепа Соге Тор\аге/Мопо!#В ВР 
ие 37  шабые Степоп/Асайт АВ 
48 47 2 47 — МегозоН ЕИаМ Зит\аноп 2000 Миегозой /МисгозоН $ 
49 48 2 48 — Тоа] боссег 2000/Футбол 2000 |9доп/5помфа!/ТС ЗР 
50 38 2 38 — КатБом Зе Кодие Зреаг Вед Зюгт АС/$1 
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ДЕМО-ВЕРСИИ 


Сюо5е СотБа! ГУ: 

Ваше о Ме Вы де 
Жанр - Воргейм 
Разработчик - Аютис Сатез 
Издатель - $51/Мтдзсаре 
Требования - Р-200, 32МЬ 
Размер - 50.4МЬ 
Даже несмотря на смену издателя, серия Сюзе 

: Сотфа! 


чески не измени- 


практи- 


лась. Добавились 
новые возможно- 
сти, исчезли кое- 
какие старые эле- 
менты, подрету- 
шировали графи- 
ческий движок 
и усилили страте- 
гический элемент 
А в целом - доб- 
ротный воргейм 
в реальном вре- 
мени, каковым он 
всегда и был. 


Рога Вастоа 

Жанр - Автосимулятор 

Разработчик - Ее Зузетз 

Издатель - Етрие |!егасНуе 

Требования - Р-200, 32МЬ, ЗВ уск 

Размер - 16МЬ 

Хочешь на 
почти что настоя- 
щем “Форде” по- 
кататься? Тогда 
быстрее инстал- 
лируй эту демку 
и тащись по пол- 


ной программе 


Разработчики 
сделали все возможное и невозможное: по рео- 
лизму игрушка даст сто очков вперед любой части 
МЕ! Физика и детализация прямо-таки на запре- 
дельном уровне 
(естественно, це- 
ной системных 
требований)  - 
в ‚ демо-версии 
представлено не- 
сколько машин 
марки “Форд” 


ичегкие “82 


Жанр - Автосимулятор + АсНоп 

Разработчик/Издатель - Ас!Мзюп 

Требования - Р-233, З2МЬ, обяз. ЗО уск 

Размер - 28МЬ 

Надежды большинства геймеров, ожидавших 
второго пришествия |п!егзю!е ’76, не оправда- 
лись. |'82 - чересчур затянутая, слишком однооб- 
разная и аркадная до мозга костей. Плюс наруб- 
ленный большими кусками сюжет, лишенный 


всей прелести 


оригинала. Спо- 


> 2 38 5 го ам вы => 


сает как демку, 
так и игру лишь 
то, что ничего 
другого удобо- 
варимого в этом 
жанре так и не 
вышло. 


Машга! Еами КШег$ 

Жанр - Пародия 

Разработчик/Издатель - Реп! Сатез 

Требования - Р-166, 16МЬ, рек. ЗВ уск. 

Размер - 4.ЗМЬ 

Надо 
готь, ребят из 
Непд!з Сатез 
здорово достали 


пола- 


симуляторы охо- 
ты. И они выпус- 
тили свой. Паро- 
дийный. Вещь, где 
несчастного, ис- 
текающего тоннами кровищи зайчика следует мо- 
чить часами, прежде чем он, наконец, сдохнет. 
Вещь, которую никогда не одобрит “Гринпис” 


Мох 
Жанр - ВРС 
Разработчик/Издотель - У\Мез\уоод 
Требования - Р-200, 32МЬ, ЗО уск. 
Размер - 43.9МЬ 


Мульти- 
плеерная 
демо-версия 
очередного 
претенден- 
та на роль 
короля жан- 
рового на- 
правления “годуе”. Иными словами - новый клон 
О/аЫ о. В Мох ты сможешь сыграть за воина, ама- 
зонку или колдуна. Конечно, ни о каких монстрах 
не может быть и речи (написано же - мультипле- 
ер}, но если запустишь с друзьями по сетке или 
в Интернет, 
то не скоро 
вернешься 
в реальный 
мир. Адски 
увлекатель- 
ная и дина- 
мичная иг- 


рушка 


Рноешх 
Жанр - Космический симулятор 
Разработчик - Теат 17 
Издатель - НазЬго |м4егасвуе 
Требования - Р!|-266, 64МЬ, рек. ЗО уск 
Размер - 44.6МЬ 


Космический симулятор, выдержанный в стиле 
эпической 
У/п9  Соттап- 
Чег. Интересный 


саги 


и в меру стебный 
сюжет, длинные 
диалоги и не ме- 
нее длинные сро- 
жения. Что-то мне 
подсказывает, 
что игрушка 
пройдет мимо те- 
бя - а жаль! Фо- 
натом стоило бы 
обратить внима- 
ние. Обязательно 


посмотри демку. 


$подуип: 
Жанр - ЕТ5 
Разработчик - Сгес!\е АззетЫу 
Издатель - ЕА 
Требования - Р-200, З32МЬ, рек. ЗВ уск 
Размер - Я6МЬ 
В человечес- 
кой истории есть 
немало интерес- 
ных страниц. Ког- 
да разработчи- 
кам игр надоеда- 
ет выдумывать 


фантастические 
сюжеты, они идут 
к архивариусам, 
спаивают их и слу- 
шают их сказки, ска- 
жем, о феодальной 
Японии. А потом де- 
лают вот такие вот 
стратегии в реаль- 
ном времени. Трехмерные, спегка недоделанные, 
но весьма в общем-то ничего, 


5о«Йег о? Рогипе 

Жанр - ЗО Асноп 

Разработчик - Кауеп Зо_\маге 

Издатель - Асмз!оп 

Требования - Р-200, 64МЬ, ЗО уск 

Размер - 7.5МЬ 

Это не просто 
30 Аспоп. Это - 
чумовой 30 
Асвоп. Здесь есть 
все: наикрутей- 
шие пушки и злоб- 
ные враги, стиль- 


ный главный герой 
и закрученный сю- 
жет. Я бы мог до- 
бавить еще кучу 
хвалебных эпите- 
тов, но не хочу 
портить тебе удо- 
вольствие от этой 
великолепной иг- 
ры. Выбор “Ма- 
нии” на этот номер среди демо-версий - без во- 
просов. 


СО-МАМГА 


Те + 
Жанр - ЕТ5 
Разработчик/Издатель - ТнгизНуиауе 
Требования - Р-200, 64МЬ, рек. ЗО уск. 
Размер - 16.5МЬ 


Космические 
стратегии для нас 
уже не в новинку. 
НотеуойЧ  по- 
мнишь? Практи- 
чески то же са- 
мое, но вот толь- 
ко вид сбоку. 
Три расы - вы- 
бираешь, кото- 
рая по вкусу, 
отстраиваешь 
себе флот кос- 
мических ко- 
рабликов и ус- 
траиваешь морской бой в безвоздушном прост- 
ранстве. 


$\УГАТ 3: 

Со5е @уатег$ ВаШе 
Жанр - ЗО $диад Сота! $итиаНоп 
Разработчик/Издатель - Зета 
Требования - Р-200, З32МЬ, рек. ЗО уск. 
Размер - 43.9МЬ 


Странным обра- 
зом симулятор спец- 
назовца превращает- 
ся в симулятор поли- 
цейского, симулятор 
нудной и рутинной 
работы, с невозмож- 
ностью стрелять на 
поражение и обязо- 
тельным зачитывани- 
ем всех пров, где тер- 
рористы называются 
не “преступниками”, 
а “подозреваемыми”. Забавно, но это действи- 
тельно интересно! Сложно, не эстетично, но ин- 
тересно! 


ПАТЧИ 


Вместо 
предисловия 

Где качать патчи - весьма насущный вопрос. 
Поскольку на милом моему сердцу АБзо\е 


Сатез раздел появится лишь вместе с открыти- 
ем АС2, приходится искать обходные вариан- 
ты. Самый простой, конечно, купить журнал 
с компактом - самый свежее я всегда выклады- 
ваю. Все понимаю, в твоей местности его не 
достать, а связь с Интернетом у тебя стабиль- 
ная... Что ж, качай. Настоятельно рекомендую 
в качестве основного средства использовать 
'Адгепайпе Мау! (млм. ауди, сот) - все появля- 
ется исключительно быстро, сам оттуда беру. 
Конечно, можно посоветовать еще Сатезро! 
(мм\м.датезро!.сот), СатезБотат Км\\м.до- 
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Самые свежие драйвера для ЗВ ускорителей 
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ТНЕ ВЕТ 


# 02 


ФЕВРАЛЬ 2000 


демонстрационный СО-КОМ 


тездотат.сот] и, конечно же, Вомтоад.Сот 
(как ни странно, ммм. домтоа9.сот), Однако 
быстроту и надежность АУаш!а ты обязатель- 
но оценишь. Все ссылки ниже именно на него, 
ну а если там нет, ищи по указанному адресу. 

Ну и как альтернатива, можешь не мучиться 
и просто купить журнал с компактом. Это как бы 
само собой разумеется. 


Созе СотЬа! У: 
Ваше оё Пе Виде 

Версия - 4.01 

Размер - 1.4МЬ 

ум аюте.сот/ттабсаре_доутоаа/ 
СозеСотЬаНУРеев.ехе 

(американская версия) 

ум. аюпис.сот/ттдзсаре_Фочутоад/ 
|пегланопо 20 ЕпойзВ/ 
СозеСотБаНУРаНИмегатопа|.ехе 

(британская/английская международная) 

Как видишь, два патча для разных версий 


° игры. А вообще, очень даже рекомендуется 


к установке - куча мелких и незначительных ис- 
правлений здорово улучшают общее впечат- 
ление. 


Огакап 

Версия - 445 

Размер - 6.52МЬ 

уимизитеа! сотИесв/ 
дгаКап_ро!с445_епд.р 

В основном, исправляет баги в мультиплее- 
ре, а также оптимизирует многопользователь- 
скую игру. Плюс несколько фиксов по мелочам. 
Одно неприятное “но”: меняет формат сохра- 
ненных игр, так что, поставив патч, не удивляйся, 
что твой заче на последнем боссе перестал гру- 
Зиться. 
Расоп 4 
_ Версия - 1.08 


| Размер-17.2мМЬ 


Яр://йр.ауаий.сот/рстевез/14108из.ехе 
_ Сказать по правде, уже не самый нужный 
патч. В оригинальную версию играть было не- 
возможно, к предыдущей уже все исправили. 
Остались так, косметические доработки. 


нае о 

Зитшенюг 2000 — 
Версия - Ирдае 1 

_ Размер - 8.8МЬ 

т Чоутоад.тсгозой.сот/Чомитоад/ 


Вир: : 
ыт20О0рго/Рось/1.0/МИЯХМТА/ 
_ЕМ-0$/Е52000_Рго_Расв_дпед.ехе 

(Е$ 2000 Ргс!еззюпа! еИюп) 

`Цитируя практически дословно, этот патч 
должен увеличить качество симуляции, особен- 
но во время поворотов. 


_РВоетшх 


Версия - 1.1 

Размер - 1.7МЬ 

Яр///Ирлеат17. сот/руБ 17 /рейерез/рс/ 
_Рроетх_Расв_Еп_УТ.1.ехе 

Апгрейд до версии 1.1. Разработчики прямо- 
таки уверены, что после установки патча игра 
станет работать не в пример быстрее. 


БАША ДОРОГА Б МИР 1МТЕКМЕТ 


Подключение к Интернет по выделенным линиям и цифровым каналам 


от 200 у.е, в месяц за 64 кбит/с от 500 у.е. в месяц за 256 кбит/с 
от 350 у.е. в месяц за 128 кбит/с подключение по каналам КОМКОР и КОМСТАР - бесплатно 


Подключение по коммутированной телефонной линии (01а1-/р) — Размещение и поддержка вашего 


введен новый модемный пул с поддержкой \.90 
снижение цен но [о/р в вечернее и ночное время от 0.36 у.е./час 


вечерний 
ночной 


103473, Москва Вр:/Личии. атоогсе.пе! й | Е | 
3-й Сомотечный пер., П е-той: ио@дааюке.ле! Я й огсе 


тел.: (095) 755-9363 тел./факс: (095) 288-9340 иегпе! Зег/се Ргомег 
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Р1апе5саре: Тогтеп? 
Версия - 1.1 
Размер - 3.29МЬ 
#р://Яр.имегр/ау.сот/риБ/рейсйез/ТитН 1.ехе 
Разработчики спегка поторопились с выходом 
игры, и теперь мы примеряем их ошибки на собст- 
венной шкуре, После установки патча игра пере- 
станет тормозить в ряде случаев (проблемы движ- 
ка], а также исчезнет несколько мелких багов. 


Оцука! 
Версия - Ра!сй 3 
Размер - 11.6МЬ 
йр://Чр.амаий.сот/расвез/Ошсаз!РасВ.ехе 
Нужная вещь, в силу исключительной долгожи- 
вучести О\саз! (еще бы, какие системные требова- 
ния]. Большинство проблем, пофиксенных в данном 
патче, касаются звуковых карт. 


ТВе $еЩег$ И! 
Версия - 1.56 
Размер - 2.6/4. 3ЗМЬ 
#р://208.247.156.31/ирасез/Зо/9156.ехе 
Видимо, ты еще играешь в беНегз, если собиро- 
ешься ставить этот патч. Раз так, значит, ничего со- 
ветовать не буду, тебе виднее. 


УН!та 1: Азсепзюп 

Версия - 1.07 

Размер - 5.9МЬ 

Яр://пр.омо.сот/риБ/иа/рак!/ 
иЯраср107.ехе 

Мужик, ты что, еще не поставил себе этот патч? 
Господи, как же ты играешы? Срочно, СРОЧНОШ 
А еще лучше, подари кому-нибудь пиратскую вер- 
сию и дождись официальной - в России она появит- 
ся в уже исправленном варианте. Типа реклама. 


\М!ее! о ТПте 

Версия - ЗЗЗЬ 

Размер - 1.5МЬ 

йр://Ир.аИтегасйуе.сот/риь/датез/ 
уфее/оте/раквез/УМоТРаН ЗЗЗЬ.ехе 

В версии 333 появился ряд улучшений, связан- 
ных с мультиплеерными играми (например, теперь 
можно посмотреть имя игрока, наведя на него кур- 
сор, или там, например, проголосовать за смену 
уровня). Остальное - по мелочам. Если рубишься 
в \/ОТ по сети - ставь, не пожалеешь. 


ТРЕЙНЕРЫ © 


Арон! шс. 
мии спеантюгтат: сот/ез/дупатг.р 


Всего один миллион местных тугриков. 


В-Нотег 
улими спеантюгтатЕсот/ез/БНкат.2 р. 


Все оружие. Воттак - коротко и ясно. 


ВаеТопе И 
мии, спеайтюгтат:сот/ез/с8Ь>2н. р 
Бесконечный запас оружия и, на всякий случай, 
полная неуязвимость. 


Рена Рогсе И 
мии спеайт®югтат:сот/ез/6#21426+2р 
Боеприпасы нахаляву нужны? Бери, но помни: 
работает только с версией игры 1.04.26. 


Бан мгогт Эн ЗО 
мии сбеайтЮгтат.сот/ез/аупе/Зой.р 
Улетный тренер! Делает практически все, что 
только можно сделоть. 


Ета! 
Рапазу 8 
эми снеайтюгтат.сот/ез/ст-Й8и.ар 
Позволяет изменять следующие характеристи- 
ки персонажей: НР, ЭТК, МТ, МАС, 5РО, (СК. Вдо- 
абсолютно бесплатно 


бовок, презентует 
10,000,000 гилов. 
Тне Ажек Етрие 


улими спеайтюгтат.сот/ез/с5агит. р 
Скромная сумма наличными, способная удов- 
летворить запросы даже самого жадного ацтека. 


ТВе $115 
уму сбеайтюгтат:сот/ез/Ахзтйт. р 
Много-много денег и толстый слой шоколада! 


КОМПАКТ- ПРОЕКТ 659 


Ойту ИШе Нерег 


С некоторых пор мы перестали выкладывать 
на компакт-диск полную версию ОН. Объяснение 
тому весьма простое: он же здоровый как черт, аж 
на сто мегов! А у нас на компакте и так места сво- 
бодного не остается, каждый раз все забито под 
завязку. Но не отчаивайся - раз в три месяца твой 
любимый Ому Ме Не!рег будет представлен на 
компакте со всеми новыми модулями. Так что если 
жаждешь обновить свою коллекцию читов - жди 
мартовского номера. 


Для справки и ориентировки 


На компакт-диск мы ставим, помимо демок, пат- 
чей и трейнеров, многие программы, программки 
и программульки, рассматриваемые в номере. 
На первом месте среди рубрик, пополняющих ком- 
пакт-диск, идут: 


1. Рубрика “Россия” из первого блока. 


2. Рубрики “Вестто!сН” и “Командный бун- 
кер” из второго блока. 


3. Рубрика “Паучьи заначки” из четвертого 
блока = раздел полезных утилит. 


4. А также “Новостной меридиан” - последние 
драйвера для всех известных графических чипсетов 
(пМфа, За, Манох, АТ, $3] и, уже опционально, 
все другие рубрики журнала. 


Плюс на компакте постоянно присутствует ноа- 
бор наиболее часто пользуемого мелкого софта 
(аська, ОпедХ, смотрелка картинок, ЕТР клиент 
и архиваторы). И еще случаются сюрпризы - куда ж 
без этого! 


Ё--— 


г у... 


Угроза 
демографического 
кризиса в Китае! 


Газета “ЗВапава! Меууз” сообщила че- 
стной общественности о том, что в ее род- 


ном городе было закрыто 127 Интернет- 


кафе. Причина, как объясняет одно весьма 


представительное лицо Китая, в том, что 


“не имеющие лицензии Интернет-кафе из- 
бегают оплаты налогов и распространяют 


компакт-диски с порнографией, тем самым 


разлагая умы и совесть молодых людей”. 


Вообще, в Китае из миллиарда жителей 
около девяти миллионов пользуются Се- 


тью. По ходу дела, у правительства дале- 


кой и обширной страны могут возникнуть 


отдельные проблемы с популяцией. Фишка 


в том, что если не будет порнухи, чистым 


китайским пацанам придется дружить с де- 


вушками ив Китае очень скоро наступит 


демографический кризис! 
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вовсю распродажа. В частности, продают 


аттракцион Ко!ег Соаз!ег, всего за каких- 


то 50 тысяч долларов. Никому не нужно? 


Там не один продают, несколько сразу... 
Где находится? На ТНе Атизетеп! Тгадез 
ЕкНЬюп |иегпаНопо|, что в Еаг$ Сон. 
Налетай, народ! ;} 


Независимая 
Уавоо! плюс майки 
от Манчестер 
Юнайтед 


Один из самых крутых порталов И-нет, 


Уароо!, чуть было не попала на скандал. 
Дело в том, что клуб Мапспезмег ЦпНеа 
якобы предлагал Яхушкам поместить их 
рекламу (баннер? :) на свои майки, дабы 
обеспечить приток посетителей портолу. 


Представители Уавоо! в Британии с него- 
дованием отвергли саму возможность по- 


добного. По слухом, сделка стоила 40 мил- 
лионов фунтов стерлингов (а это, дружок, 


порядка 100 миллионов зеленых прези- 


дентов). Такая фишка обломалась... 


Святослав Торик 
юпск@ттайги 


а ИВ БН вЫ 


гг 


ПОЛИТИЧЕСКИ 
ЕКОРЕКТНАЯ БРИК 


КЛУБЫ И КЛАНЫ 
И 


В РАЗРАБОТКЕ 


ВЕРДИКТ 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


имхо 


Компьютерные игры обречены. Им оста- 
лось жить не больше пяти-шести лет Это на- 
столько всем очевидно, что 


разве что Джон Ромеро, который к тому сроку 


спорить станет 


ИГРОМАНИЯ 


Олег Бочаров 


раткИег@ 'дготата.ги 


только-только доделает никому уже не нужную 


бета-версию "Дайкатаны" 
Каждый месяц игровая индус- 
трия совершает семимиль- 
ные шаги вперед, а впереди 
ее ждет крутой обрыв, под 
которым бездонная бездна, 
дно которой утыкано остры- 
ми кольями. Открывая пест- 
рую коробочку, сегодняшний 
покупатель чувствует не 


только запах свежей типо- 


графской краски, Ноздри 


юзера жадно впитывают 


аромат гнили и разложения, 


явственно исходящий от 


смертельно больного тела Игрового Бизнеса. Причина кризиса очевидна: интеллек- 
туальный дефолт 

Последние два-три года болезнь переходит в открытую форму, основные 
симптомы которой - полная неспособность разработчиков родить мало-мальски 
свежую идею. Патогенез заболевания не поддается анализу, и лекарство лишь одно 
- эвтаназия. Вот уже многие месяцы нас кормят "старыми играми о главном", отчаян 
но пытаясь припудрить их новомодными аранжировками. Новых жизнеспособных иг- 
ровых жанров нет и не будет. Есть только трупы, к которым подводят электричество, 
чтобы они дергались аки живые. Электричество все более мощное - частота тока 
стараниями реаниматоров из ме! скоро превысит 1 гигагерц, но что толку? 

В данном трактате пойдет речь о том, какие генетические уродцы начнут по- 
являться в период агонии игрового бизнеса, накануне его смерти, какие именно вы- 
кидыши индустрии развлечений вам придется слепо скупать ближайшие несколько 


лет, за неимением пышущей здоровьем альтернативы 


Пролог к некроло 


ЖИТЬ НЕ ООЛЬШЕ 
ПЯТИ"ШЕСТИ ЛЕТ, 


Стратегические игры 


Конец империалистической экспансии. Нет 
войне! Помыслы компьютерных стратегов но- 
правляются в мирное, созидательное русло. 
Построй свой детский сад. Нанимай профес- 
сиональных воспитателей, Покупай дорогие 
игрушки, не содержащие фенольных соедине- 
ний. Усмиряй голодные бунты в подготовитель- 
ной группе. Окружи игровую площадку колю- 
чей проволокой и рвом с серной кислотой, 
чтобы воспитанники не удроли к конкурентам 
в соседний квартал. А если и смотаются - то 
останутся калеками, живущими на иждивении 
у конкурента, что нам лишь на пользу. На зад- 
нем дворе детского сода на виселицах болто- 


ются отпетые нарушители дисциплины. 
Начинается по- 


Компьютерные 
ры обречены, 
Инктолось 


вествование в 
варварскую эпо- 
ху - первобытные 
племена до- 
школьников но- 
чуют на дворе 
под открытым не- 
бом, добывая 
огонь трением и 
обгладывая кости 
бездомных со- 
бак, кошек и друг 
друга. Немного 
денег - и твои 
ученые изобре- 
тают "“металлур- 
гию", теперь ты 
можешь произво- 
дить хлипкие 
слюминиевые 


ложки для столо- 
вой. "Гончарное дело” дает тебе право мо- 
читься не в костер, тойком от девочек, а в пер- 
сональные ночные горшки. "Столярное дело” 
изучено, и вот ты строишь "чудо свето" - каче- 
ли: бонус к "морали" и (кок обычно, бессмыс- 
ленная связь} скорость езды на боевых рабах 
по лесу увеличивается на два, а сами малолет- 
ние рабы уже не просят жрать. Перспективно, 
неправда ли? 


Симуляторы 


Каких только симуляторов не насочиняли си- 
мулянты из транснациональных корпораций за 
последнее время: симулятор велосипеда, рыб- 
ной ловли и приготовления глазуньи вслепую... 
Но это не предел. Не исключено появление за- 
хватывающего дух симулятора езды но трам- 
вае со скоростью 15 километров в час со все- 


ми остановками. Триумфом из- Каких 
врощенной фантазии грозит ТОЛЬКО сИмуля- 
стать симулятор спермотозои- ТОров не насо- 


до. Какой-нибудь очередной чиняли симу- 
"Зрегт Опуег”; гонки сперма- ланты из 
тозоидов по маточной трубе, транснацио- 
где задача играющего - обо- 
дед о нальных кор- 
гноть несколько сотен очень : 
порации за 
огрессивных соперников и 
последнее 


первым достигнуть сияющей 
время: симуля- 


тор велосипе- 
да, рыбной 
ловли и 

для спермотозоидов с мор- приготовления 


всеми динамическими цветами 
радуги яйцеклетки. Гарантиро- 
ваны тридцать вариантов при- 
борной панели, сотня скинов 


дальниками популярных кино- тлазуньи 
октеров и большой выбор вслепую... 
трасс от девственниц до пре- Но это 
старелых матерей-героинь с не пре 

“ 


полным комплектом венериче- 
ских заболеваний. Чуть позже т. дел. 
ждите в продаже "Зрегт Ойуег 
Бехе" - ЗО шутер, где ноличе- 
ствует поддержка сетевой иг- 
ры в режимах дефматч и СТЕ, 
Любители одиночной игры на- 
сладятся уровнем сложности 
"МаРтаге!”", где придется из- 
рядно попотеть, прежде чем 
сумеешь пробить всеми вида- 
ми фантастического вооруже- 
ния многокилометровую толщу 
презерватива. 


Спортивные игры 


Футбол, регби, прыжки в воду с трамплина и 
плевки на меткость в судью никого уже не 
удивляют, Ждите новых идей от кпепальщиков 
спортивных симуляторов. "Троеборье" - трое 
тинейджеров борются со скукой. "Крикет" - 
конкурс на самый ушераздирающий крик. 
"Дротики” - игра о профессиональных спортс- 
менах-мастурбаторах. Впрочем, и тродицион- 
ные виды спорта будут развиваться самым не- 
предсказуемым образом. Хоккейный симуля- 
тор "Ледовое побоище” грозит стать крова- 
вым хитом дефматчевых серверов ближайшего 
будущего, а в "Городках" могучая рука кидает 
ядерные баллистические ракеты, снося на 
корню мегополисы, населенные исключитель- 
но бородатыми сепаратистами. "Баскетбол", 
где команда румяных здоровяков негров во 
главе с капитаном Нельсоном Манделой за- 
бивает до смерти многопудовыми мячами и ко- 
ваными кедоми команду наряженных в бало- 
хоны Ку-Клукс-Клановцев, безусловно получит 
Нобелевскую Премию Мира. 


ЗО шутеры 


Убожество мысли разра- 


ботчики стрелялок приня- КОМбЫ, проры- 


лись компенсировать из- 


бытком кровожадности, 


Пройдет год-другой, и под Обширный ар- 
сенал из лопат, 


давлением  политически- 
корректных настроений в 
регрессирующем общест- 
ве им придется перестраи- 
ваться. Нет крови, мясу и 
насилию! Даешь Оцаке для 
вегетарианцев! И вот - по- 
лучайте: “Оцаке 4: 
Одогод". Вы вживаетесь в 
шкуру благородной луко- 
вицы из Лукоморья, стра- 
ны, где сорняки морят голо- 
дом и угнетают беззощит- 
ный лук и чеснок. Вы всту- 
паете в отчаянную борьбу 
< неисчислимыми узурапо- 
рами. Лабиринты грядок. 
Угрюмые катакомбы, про- 
рытые дождевыми червями. 
Обширный арсенал из ло- 
пот, грабель и дальнобой- 
ной тяпки с пятью альтер- 
нативными видами удара. В 
финале вы сталкиваетесь с 
самым жестоким и ковар- 
ным сорняком - вековечный 
дуб-браток с огромной 
златой цепью. Редкостная 
скотина, надо сказать, ко- 
торая поливает отважного 
смельчака шкволом раз- 
рывных желудей и матом. 
Разряды грома, предсмерт- 
ные вопли раздираемых на 
куски помидоров, багряно- 
красные брызги кетчупа во 
все стороны. Трехлетние 
дети будут шокированы та- 
кими откровенными сценоа- 
ми насилия и отныне будут 
выпускать на свободу об- 
реченные на съедение гам- 
бургеры из домашнего хо- 


подильника.  Гуманность 
торжествует. 
Киноигры 


Поиск свежих идей заставит 
разработчиков все интен- 
сивнее использовать сюже- 


ИГРОМАНИЯ 


Лабирин- 
ты грядок. Уг- 
рюмые ката- 


тые дождевы- 
ми червями. 


грабель и 
дальнобойной 
тяпки с пятью 
альтернатив- 
ными видами 


4— удара. 


ИГРОМАНИЯ 


ты популярных кинофильмов. Вслед за "Чужи- 


ми", "Хищником" и "Звездными войнами" по- 


следуют игры по мотивам "Списка Шиндле- 


ро", "Броненосца Потемкина" и "Возвраще- 


ния Будулая", Когда запас фильмов в киноар- 


хивах иссякнет, в ход пойдут игры, основан- 


ные на популярных видеоклипах и телерекла- 


мах. Хит сезона - ролевая игра для женщин от 


создателей телесериала "Скорая помощь", в 


которой не будет ни воров, ни файтеров - од- 
ни лекари. Литературу тоже не забудут. Ар- 


кадные гонки "Властелин Колец", где стари- 


кашка Бильбо будет бегать наперегонки с от- 


рядом Назгулов по семи кольцевым трассам- 


стадионом, сделаются культовыми в среде 


толкиенутых всего мира. 


Ролевые 
игры 


Ролевые игры будут ста- 
бильно деградировать по 
образу и подобию ОюЫо 
К 2005 году основными 


ологу 


покупателями джойстиков 


станут обладатели игр 
"РоЙоц! 12", "Ва!диг; Сае 
8" и "Мтоагагу УМХЫ 
ИХХСУ" 


Олег Бочаров 
рашпкШег @аготата ги 


ЭОлог К Нек 


Порно-игры 


Как в 


кинематографе 
классические порно-филь- 


мы снимаются по сюжету 
великих фильмов и книг, 
таки бурно развивающий- 
ся порно-игровой бизнес 


будет эксплуатировать 
культовые игры. Порно-версии "Томб Райде- 
ра" - жалкая эротика для дошкольников, если 
сравнивать с такими изврощенными хитами, 
как "УУпогез ОГ МВ апд Мадгс” ("Шлюхи 
Власти и Магии”), "Апо| Апп®Наноп”, 
"Рогподе доп" и "5&М Сну 3000". Хардварная 


индустрия налаживает выпуск принципиально 


новой интерактивной периферии - в обиход 


входят термины "порноферия" и "перифилия". 
р 


Параллельные миры 


В недалеком будущем достигнет апогея мер- 


кантильная тенденция - создавать серии игр 


разных несовместимых жанров под одним 
стыдливым заголовком (как сейчас происходит 
с нелицеприятными сериалами "З1юг У/агз" и 
"Ман апд Мадс”). Никто из нас не избежит 


знакомства с космосимулятором "Рипсе С 
Регую: ЕгееЗрасе" и увлекательным квестом 
"Тре Мадс Адуепге о! Те!” от Сгуо на ше- 
стнодцати ОУО 


Адвенчуры 


И лишь адвенчуры, как островок интеллекта и 
высокомерного пренебрежения насилием, бу- 
дут стараться культивировать в пользователе 
высокую духовность и моральную устойчи- 
вость. В связи с этим практически все "бродил- 
ки-квесты" перейдут на библейскую основу. 
Вам придется провести немало бессонных но- 
чей в роли Иуды, подбирая коды кредитной 
карточки, чтобы снять с банкомата в Иерусо- 
лиме 30 серебряников. Также вам грозит кро- 
потливое сорокалетнее хождение по пустыне в 
поисках разбросанных по ней обломков ино- 
планетного самогонного аппаротс, способно- 
го превращать воду в вино. В придачу обилие 
длинных и нудных диалогов, где надо подбирать 
правильные ответы: "терпите, и наступит тогда 
вам... варианты ответов: "Царствие Небесное", 
"Объединенная Европо" ("Великий могучий Со- 
ветский Союз" - в переводе от "Фаргуса"), "Но- 
вый Год", "Герокл на ногу" 


Вам 
придется 

провести немало 

бессонных ночей 

в роли Иуды, 

подбирая коды 

кредитной 

карточки, 

чтобы снять 

с банкомата 

в Иерусалиме 30 
4+ серебряников. 


Кому-то картина, обрисованная в данном трактате, покажется 
слишком легкомысленной и безобидной. Я ведь не из тех писак, что 
любят наводить панику в народе, излишне нагнетая страсти. Скорее 
всего, будущее, что нас ждет, окажется гораздо более пугающим и 
безысходным. Однако у нас есть один-единственный, но реальный 
путь к спасению. Произвести даунгрейд своих домашних компьюте- 


ров до 286/386 моделей и ностальгически наслаждаться гениальны- 


ми творениями прошлого... 


ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 


(интТЕРВЬЮ 


Олег Бочаров 
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(ИНТЕРВЬЮ С 


кровавые рваные ош- 
метки, наполнив воздух свис- 
том плещущегося на ветру 
кишечника, орызнули во все 
стороны, ослепляя боевиков 
всполохами горящего жира. 
Минкс, в продырявленном те- 
ле которой сквозняк обдувал 
свисающие лохмотьями сухо- 
жилия, в отчаянных поисках 
оптечки рвануло на остав- 
шихся культях за угол. Но ее 


рвануло раньше угла: шаль- 


превратила в кашу ее основ- 
ной орган мышления - спин- 
нои мозг, смешоав его с ма- 
шинным маслом бесполезно 
го уже пулемета, "Кашу мас- 


лом не испортишь", - гнилозу: 


бо усмехнулся Боунз и резка 


обернулся, чтобы Увидеть 
потного Байкера, что спешил 
на помощь боевой подруге, 
но поскользнулся на лужице 
пузырящейся от жара глаз 
ной жидкости (все, что оста 
лось от одноглазого Орбба) 
Подая, Байкер с неподдель- 
ным ужасом обнаружил, что, 


его разломанноя напополам 


ная очередь из рейл-гана 1 


рука рефлекторно давит на 
гошетку гранатомета, Яркая 
вспышка, и в небо вздымает 
ся фейерверк пропитанного 
бензином гемоглобина, 
орошоя поле’ боя красным 
соленым дождем, В углу 


Арены, закрыв скальпирс 


ванную голову руками и 


дрожа всем телом, сидел 


Дум. Сквозь. зажмуренные 


глаза он видел, как его на- 


крывает костлявая тень Бо- 
унза с рейл-ганом в руке 


"Не убивай меня! Не 


убивай, Боунз, пожалуйста! 
У меня трое детей! У меня 
больная мать! Моя кошка 
беременна! Если она полу: 


чит похоронку, с ней случит- 


ся выкидыш! Нет! Нет! Не-е 
е-е\!!" 

Арию Ду- 
ма прервал 
надрывный 
писк, раздав: 
шийся из кар- 


мана Боунза 


Костлявый во- 
ин вытер ок 
ровавленную 
лапу о полы 
комбинезона 


Дума 


за источником 


и полез 


писк. 


же 


ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 


"боунзу зпт срочно вскл 


Не убивай меня! Не убивай, Боунз, 
пожалуйста! У меня трое детей! У меня боль- 
чет встретиться корреспон ная мать! Моя кошка беременна! 


дент игромании тчк обсудить! Если она получит похоронку, с ней случится 


боевые успехи зпт обстанов: В Ы КИ Ы Ш Г 
О 
® Нет! Не 


куна северной арене эпт как! | | | | 


лередать лично руки вскл, 


гласило сообщение на пейд: 


жере цвета хаки, - вами хо 


проходит операция зачистке 
освобожденных от ботов 


территорий тчк целях со. 


хранения секретности по- 


сле прочтения сжечь 


зпт токже 


оператора 


ДЖИНГОВОЙ Станции 

зпт родственников 

тоже вскл" 
Боунз затушил 


сигару о пейджер, ко- 


ИГРОМАНИЯ 


2 | 


ИГРОМАНИЯ 


торый тотчас же расплавился, прожигая каплями кипящей 


пластмассы плешь Дума, и прошипел сквозь зубы: 

"Сегодня тебе повезло, Дум! Меня срочно вызывают на 
дочу ложных показаний. Благодари журнал "Игромания" за 
спасение своей пухлой неповоротливой задницы!" 

И вот Боунз, один из’величайших героев "Сиаке 3 
Агепо", принимает меня в своем домике с живописным ви- 
дом нарайонный крематорий. Его косточки протыкают до- 
рогую обивку кресла из человеческои кожи, а сам владе- 
лец косточек блаженно протягивает к камину ноги, отсы 
ревшие от девственной крови несчастной операторши 
пеиджера 

Меня зовут Боунз. Джеймс Боунз, - умиротворенно 
произносит он под равномерное шипение испаряющейся с 
туфель крови. - Многие меня спрашивают, почемуя такой ко- 
стлявый. Это, конечно, все проклятый Вьетнам, что же еще? В 


безлюдных джунглях мой бронетранспортер попол в авиако- 


тебе какую-то медаль передали, Получишь ее у дневального, 
кок только сможешь передвигаться". 

На моей военной карьере был поставлен крест, И это 
был красный крест - потому что я стал полевым санита- 
ром, отрабатывая под проливными тропическими дождя- 
ми из наполма 4500 баксов за лечение и еще 500 за ме- 
даль. Затем война неожиданно закончилась - эти пацифи- 
сты хиппи насочиняли столько антивоенных песен для хит- 
пародов, что под давлением МТУ президенту пришлось 
прикрыть разборки во Вьетнаме. 

Во время съемок фильма "Апокалипсис наших дней" в 
пригородах Ханоя я познакомился с некоторыми сотруд- 


никами Голливуда, и после длительной работы в качестве 


визита меня наконец решили принять в киноактеры 


Впервые ты мог видеть старину Боунза в фильме Кэмп 


ел 


ла "Зловещие мертвецы - 3", Твой мозг припоминает сце 


ну, где бравые скелеты Армии Тьмы под бравурную музы 


Объявление в "Игромании" о найме добровольцев 
для "Оиаке 3: Агепа" изменило мою жизнь... правда, учи 
ТываЯя ТО,ЧТО Я был ходячим мертвецом, правильнее ска 
зать - изменило мою смерть. Я прошел медосмотр в воен 
комате. После двух отборочных туров, прошедших в пря 
мом эфире "Форта Баярд" (я победил в финале, перестре 
ляв, кок кроликов, сборную команду пятисот библиотека 
рей из Ватикана), я был принят в команду ботов. 

Первое, что я увидел, пройдя через портал, - Фила До: 
нахью в бронежилете, Он был тамадой, Повсюду стояли те: 
лекамеры, рекламные щиты "А1УМАУ$ - гарантия мгновенно- 
го впитывания крови" и таблички для управления массовкой 
с надписями "дружные аплодисменты”, "истерический смех", 


"уничижительный свист", "откровенная зевота”, "астматичес 


кий кашель", "одобрительный чих" и "презрительный пук" 
Затем Фил Донахью дал команду "пуск" из стартового 
пистолета. Я решил, что он затеял перестрелку, и бедняга 


(ИНТЕРВЬЮ С ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 


ася 


тастрофу: на него свалился экспериментольный стратегичес- 


кий дирижабль въетконгов - они как роз тогда пытолись со- 
вершить научный прорыв, осваивая европейские технологии 
столетней давности. Кто-то из случайных прохожих успел из 
телефонной будки позвонить по 9] и трое суток сотрудни- 
ки МЧС пытались извлечь меня из-под многотонной груды пы- 


лающего водорода. 


'Это чудо, что ты остался жить! - сказал мне хирург 
местного стационаро. - Но тебе пришлось ампутировать 


практически весь кожный и мясной покров. Вот тебе счет 


за лечение, спасибо, что воспользовался услугами наше- 
го госпиталя" 
Я повернул голову и увидел сидящего рядом скойкой на- 


шего генерала: "Крепись, парены В огне погибло более двух- 


сот квадратных сантиметров твоих татуировок. А ведь ты 
знаешь наши правила - какои же морской пехотинец безто- 


ту? Мне очень жоль, но, боюсь, поэтому ты никогда уже не 


сможешь воевать, Прощой. Да, чуть не забыл: из генштаба 


м РН 


< 
ку моршируют брать крепость? Так вот, я там был - девя 
тый мертвец слева в шестом ряду. Но следующее утро по. 
спе премьеры я проснулся звездой 

Ты ведь знаешь, что это значит - быть звездой. Кутежи, 
пьянки, кокаин, девки, билеты на концерты Синатры и Пу. 
гачевой в первый ряд, бесконечные апгрейды домашней 
тачки - это разорит даже Билла Гейтса. Но призовой фонд 
"Арены" маячил на горизонте, как мираж Эльдорадо на 
радаре Христофора Колумба. Какой солдат удачи отка- 
жется так поправить свое пошотнувшееся материальное 


положение, особенно после августовского кризиса? А 


ведь я не просто солдат - я генерал-лейтенант удачи тре= 


тьего ранга 


- Нет, 


А ый 


9’ 
ие 


был безжолостно пристрелен. Пришлось лоодиться и начи 
нать все заново. Мне слисоли фраг и обозвали козлом. 


Ну ив передряту я попал. Самая мука - это прыжковые 


платформы. На них укачивает безумно, поэтому пе 


вые 
| 


полчаса все команды боролись с морской болезнью и ра 


боты было больше у уборщиц, чем у ботов. Но ничего 


привыкли 
- Читателям наверняка будет интересно узнать, - пре 


рвал я монолог, - в финальной версии "Сиаке 3: Агепа" мы 


целиком увидели реальные события или же они подверглись 
тщательному редактированию и цензурированиют 
Многое осталось за кадром. По непонятным причи- 


нам вырезана самая зрелищная сцена - кровавая бойня в 


- Она не жалуется на такое Грубое обращение? 
не жалуется. Мертвые ры не аи 


такой же болтливотью КК П р И ЖИЗНИ. 


Но тебе пришлось @МП 


"Диснейленде", - при этих словах Боунз показал сверкающее 
ожерелье из зубов каких-то грызунов. - Чип и Дейл! - гордо 
констатировал киллер, перебирая четки 

К тому же не все оказались честными игроками. Ско- 
тина Байкер втихомолку поводился воровать оружие и 
продавать его налево каким-то людишкам в арабских 
одеждах, сандолиях и майках "Веп [адеп \/ой9 Тоиг '99" 
Анарки сбрендил на почве транквилизаторов - его, види- 
те ли, не по-детски плющило и колбасило с "ареновских 
медикаментов. Говорят, у американских наркодилеров 
упаковка теда-пеа\ стоит порядка $1,500,000! То-то мы 
удивлялись, что с теда-Пео!Н!'ми какая-то напряженка но- 
блюдолась. Букмекеры подкупили фоворита чемпионата - 
Дюка Ньюкема Форевера, чтобы он лег в первом же ра 


унде. Он действительно лег. В лаву сразу после старта 


Это чудо, что ТЫ ОСТАЛСЯ ЖИТЬ! - оозол ине хирург местного стационара. = 
Вать практически весь кожный и МЯСНОЙ ПОКров, Вот тебе 
(ЧЕТ зо лечение, СПЯСИБО, что воспользовался услугами нашего госпиталя 


1 ЛИСЬ ОТ ИХ гловаря, - Мы ведь не поленились использо- 


Кроме плакатов они, кстати, забрали полтора 


кило отборных дымящихся головешек. Все, что оста- 


вать подвернувшуюся на халяву мишень для отработ- 


ки техники стрельбы из гранатометов. Ве знаю, зо- 


чем им эти угли? Шашлыки, наверное, на нихжарили 


хиппи голодные. 


Учитывая экст ольность такого вида спорта, на- 


верняка случались и какие-то несчастные случаи? Нельзя 


ли об этом поподробнее? 


- На стодии бета-тестирования кое-что глючило, У 


Лары Крофт из-за ошибки в программном коде грано- 


томет взорвался в руках, снеся полголовы Но фиг С 
| 
ней, с головой - больше всего ее расстроило то, что 


кусок расплавленного металла укоротил ей бюст на 


р р 


Сложил татуированные ручонки на груди и тихо сам со- 
бой обуглился, только контактные линзы да пачка презер- 
вативов остались колыхоться на волнах. Все это пришлось 
вырезать... и букмекеров тоже - в буквальном смысле это- 
го слова 

- Шоу "Оцаке 3: Агепа", по мнению некоторых экспер- 
ова! - агрессивно. Были 


тов, немного - не побоюсь этого ‹ 


ли во время шоу какие-либо проблемы с общественностью? 
- Конечно. Общество Защиты Животных пикетирово- 


бвиняя нас в бес 


ло "Арену", овечности, варварстве и 


требуя прекратить это безобразие. Главарь "гринписов- 


ской" банды приковол себя в знак протеста наручниками 


к центральному порталу. Эти лопухи заявляли, что при 


производстве обивки для приклада гранатомета исполь- 
зуется кожа живых коров! Но когдо им были показаны но- 


клодные, где значилось сырье "дерматин", борцы за гу- 


манность свернули свои плакаты и, извиняясь, удалились в 


неизвестном направлении 


ИГРОМАНИЯ 


- Аго| Теперь пс Чики 


ятно, почему ро: Убломали 


прогрессивное человечество с пятой серией "Тот Ковег" 


А ведь каких только отговорок не выдумывали! То, д 


1 

1 

т 

1 

г | 

«ть, ей1 

1 

- ело < т :] не! О 
надоело сниматься, то она вдруг забеременела 1 
1 

О 


- Они любят врать гораздо больше, чем делать игры 


Весь мир шоу-бизнеса пропитан ложью, мой друг. Инфо, 


мационная война ведется на всех фронтах, и жертв в не 


больше, чем на "Арене". У вас даже никто не знает, что по- 
бедил на "Арене" именно! То, что там показали парни из 


Ю боНмоге на экране, полная лажа, дешевый монтаж, По 


мошки, как какой-то тщедушный квакер замочил всех. Но 


Зрительская 


' 
О 
| 
: 
1 
: 

Ве р 

всей Земле журналисты трубят в свои дудки и губные гар-1 
1 
1 
1 
1 

на самом деле он замочил лишь свои штаны, ‚ 
1 
р 
1 


аудитория телеканалов моей исторической Родины (Ада) 


прекрасно знает сво: ня, старину Джеймса 


ероя 


унза, который расправился со всеми! Можешь осмот- 


реть подшивку "Адского комсомольц мя зезде на фот 
ках на первой странице, сжимающий рейл-ган и увешан- 
ный медалями "За Лучший Фра!" и скальпами Фила До- 


нахью. Есть, конечно, и оппозиционная пресса, но забе 


$19 $с790и580(5/ 58010005, 100 


== 


Вопез 


два размера. Сие стало для нее большой личной тра. 
гедией, пологаю. Девчонке пришлось сойти с дистан- 
ции, и весь турнир она проторчола в госпитале, при- 
ОБОИ ЖОЙКО КОНИ КИОСКИ ва праководи ся 
нитары теми самыми наручниками авшимися от 
главаря "Гринписс 

Зачеме 


- Чтобы она не вскочила и не помчалась бить морду го. 
ре-программистом. 

- Она не жалуется на такое грубое обращение? 

- Нет, не жалуется. Мертвые женщины не отличаются та- 
кой же болтливостью, как при жизни. 

- 9729 

- В последний раз я ее видел, когда ее переводили в Ви- 
рское Отделение Госпиталя на сложную операцию, 


висект 


Хирург - тот самый, что спас мне жизнь во Вьетнаме - назно- 


чил ей общеукрепительный курс клизмы. Больше ее никто не 


видел живой. 


Олег Бочаров ратКИег@'дготата.ги 


! 

, -. й 

ее лживый треп. Они поливают меня грязью, так как я - 

Е Н 

единственный реальный кандидат на пост президента Пан-1 

' 

демониума, меня поддерживает сом Харон - рулевой пар-! 
тии "Стикс"! Народ Ада целиком на моей стороне, он ед 
нодушно одобряет мою античеловеческую операцию + 


'Арене”, мои усилия по борьбе с международным квак 


ризмом. Наша цель - гуманитарная ката 


дем мочить гуманитариев везде - ина "Арене", и в "Нере- 
альном Турнире", и даже в партизанской войне на синих 


полях "Нортон Коммандеро"! 


({ИНТЕРВЬН С ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 


Так что, парень, пользуясь случаем, я хочу передоть но 


последок вот что: если кто-то из читотелей в ближайшее вр. 
мя отбросит коньки (на что я искренне надеюсь) и вовремя 
поспеет на Адские Выборы - голосуйте за меня! Номер 666 в 
избирательном бюллетене. 


- Можете быть уверены, голоса наших читателей будут 


за вас, кандидат Боунз, до скорой встречи в Аду! 


Давным-давно, когда "Игромания" была еще малень- 
кой, а ее главный редактор Денис Давыдов еще не был ее главным ре- 
дактором, в одном офисном здании на "Фрунзенской" довольно 
большая команда сильно увлеченных людей делала журнал "Игропо- 
лис". Делали они его под крылом несколько большей команды тоже 
изрядно увлеченных людей, которых звали ИестоТЕСН Мийтед!ю. А 
поскольку последние увлекались, кроме всего прочего, издательст- 
вом российских компьютерных игр, то по их просьбе товарищи из "Иг- 
рополиса” периодически занимались поиском кандидатов на финан- 
ЗРирование среди "российских разработчиков". И, представь себе, 
== № реди сора и плевел такие кандидаты нашлись. Кроме очевидного и 
о традиционного в подобных случаях энтузиазма их объединяли две ве- 
ь щи; название - Айег Едо - и рабочая дема игры (и даже не игры, а 
=== вижка), имени у которой в ту пору не было. Оно было официально ут- 
ыы верждено | октября 1998 года и звучало как "КШег Тапк" 

РЕКак ты можешь догадаться, на основе движка объединенными усили- 
ели НестоТЕСН'а и А!ег Едо должна была появиться игра про танк, 
= Е=ыкоторый всех убивает. А сейчас скажу тебе по секрету одну вещь 
ЕЕ ОС Цсй никому не рассказывать). Наклонись поближе... Так вот: 
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Александр Кеннет 
Кеппе!@еетай.ги 


БОНА СДЕЛАЛА ЭТО! ОНА, МАТЬ ИХ ТАК, ПОЯВИЛАСЫ Ура. 


На данный момент офис ИеатоТЕСН располагается в окрестностях 
метро "Профсоюзная" - в скромном здании величиной со Статую Свободы (вряд 
ли в нем наберется больше сорока этожей), Вход охраняется взводом спецназа 
на гнедых конях, а также двумя суровыми старушками с установками "Град" в мо- 
золистых ладонях. Но пропуск с логотипом "Игромонии", как известно, действует 
на спецназ и старушек совершенно магическим образом. Таким образом (маги- 
ческим) мы проникли внутрь и через минуту на бронированном лифте въехали 
прямо в офис 


Электротеха" 
Примечательное, кстати, местечко. Бывший тренажерный зал, где некогда физи- 


чески развивались сотрудники НИИ чего-то там, находящегося в здании, Когда их 


коллективная ширина превысила ширину дверей лифта, сотрудники прекратили 
это изнуряющее занятие и сдали помещение под офис. Зато со времен "качалки" 
остались великолепные зеркала во всю стену, в которых отлично видно не только 
работников "Электротеха", но и их мониторы. Это очень помогает Андрею - од- 
ному из боссов компании - концентрировать рабочую атмосферу. ;-] 

Однако наше журналистское внимание было приковано всего лишь к одному мо- 
нитору - тому, на котором танк, бешеный танк с быстро крутящейся башней, пре- 
вращал окружающую среду в дымящиеся развалины и нервно стреляющих сол- 
датиков - в горящие комки плоти. Так выглядел КИег ТапК 


Год, как это часто бывает, 2030-й. Перманентно запуганное ас- 
трологами и прорицателями человеческое сообщество [5 


'рахе ждет очередно- 
го всеобщего конца света. На волне нездорового ажиотажа, шантожируя и 
без того несчастное челове 


Е 


тво своей жуткой машиной по производству ха- 
отических пространственно-временных сдвигов, гениальный ученый доктор 
Навотный вместе со своей ручной игуаной Конфуцием намерен занять трон 
диктатора всей Земли 

По причине своей перманентной забывчивости доктор Навотный не отдавал 
долги и не отправлял вовремя поздравительные открытки, чем и нажил себе 
множество закадычных врагов. "Мой враг мне не друг”, - резонно рассудил 
доктор, придя к выводу, что идиллического мира с такими людьми не построить 
Логическим развитием этого заключения стала идея избавиться от нежелатель- 
ных элементов, решив попутно некоторые личные проблемы. Инструмент был в 
наличии - суперсовременный танк. 

Оставалось найти исполнителя. И он нашелся. Парня звали Ти Джей Танкмэн. 
Он проводил каникулы в местечке Алькатрас в ожидании рождественского 
электрического стула. Кок охарактеризовать этого славного парня? "Зачем вы 
взорвали телецентр?" - спрашивает его журналистка (в простенько нарисо- 
ванном, но довольно смешном вступительном мультике). "Он мешал мне про- 
ехать", - не задумываясь, отвечает Ти Джей. "Не правда ли, он душка?" - вопро- 
шает журналистка, восторженно глядя с экрана в лицо телезрителям и гейме- 


ром. Конечно, правда. Ибо Ти Джей Танкмэн, главный соратник доктора На- 
вотного в славном деле завоевания всеземного господства, как раз и является 
нашим виртуальным воплощением в мире КШег ТапК'а 


Тут назрела историческая необходимость задать первый вопрос. 
И мы его задали - Наталье Моисеенковой, занимающей сложную должность 
директора отдела разработки игр (здесь надо заметить, что на последующие 
вопросы отвечала не только Наталья, но и ребята, сделавшие игру, и босс Ан- 


дрей Поддерегин] 


- Итак, Наталья, безжалостно брошена в песок неизменная спутница - сигара, 
за Ти Джеем захлопнулся бронированный люк и мир теперь виден только через 
смотровую щель и оптику прицела? 

- Ну, нет. В игре вид от третьего лица, так что красоты окружающего мира мож- 
но наблюдать без всяких помех. А посмотреть будет на что. Приключения ждут 
главного героя на географических широтах от Калифорнии, Большого Каньо- 
на и Колумбии до Афганистана и бескрайних просторов Сибири 

- Такая широта географического охвата требует обоснования 

- Ну, доктор Навотный - человек широкой души, его дружеское расположение 
к отдельным людям не знает национальных и территориальных границ. Чего 
еще вы ждали от будущего диктатора Земли? Игра разбита на миссии, и каж- 
дая из них будет протекать в новой географической точке. Будут миссии на откры- 
тых пространствах, в джунглях, в городах 


О, да! Да! В городах. Какой автолюбитель хоть раз не мечтал 
проехаться по обложенному авто- 
мобильными пробками городу так, 
как можно здесь? Чтобы те, кому 
дороги свои машины, руками бы от- 
таскивали их с твоей дороги? Обе- 
щают, обещают нам и машины на 
дорогах, и города побольше, но 
только... во второй части игры. О 
которой скажем чуть позже. 

Зато уже сейчас на улицах есть го- 
рожане! 

Ах, какое непередоваемое чувство 
охватывает, если ворваться на пол- 
ной скорости в предрассветный спя- 
щий город, с ходу веером врезать из 
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спаренного крупнокалиберного пулемета по стеклобетонным небоскребам и 
виадукам делового района и юзом затормозить в звоне опадающих осколков 
на центральной площади, оставляя кровавые следы танковых траков на ас- 
фальте! А потом развернуться и свинцовой косой скосить разбегающихся во 
все стороны смешных человечков в униформе (гарнизон? ЭТО гарнизон? 
Впрочем, погоди, не так уж они безопасны, как кажется), разнести вдребезги 
летнее кафе, въехать в стеклянную витрину магазина и устроить внутри тир, ос- 
тавив записку "здесь было плохое обслуживание” на обгорелом прилавке, 
торчащем среди развалин. А после гоняться за визжащими гражданами по 
ошалевшим улицам, снося заборы и деревья, слушая прощальные вопли из- 
под гусениц танка... А что ты хотел? Ты - негодяй. Самый отьявленный. А игра в 
таких - "урбанистических" - эпизодах - сущий "Кармагеддон" на танке. Очки за 
это не начисляют, но. 
Да, чтобы не забыть: в миссиях еще и задания есть, не только развлечения 


как отрывается душа! 


- Наталья, а что нам придется делать в игре, какого рода поруче- 
ния исполнять? 

- Танк есть танк. Что на нем можно делать? Конечно, основной задачей в боль- 
шинстве случае будет что-нибудь уничтожить, но мотивы у этого действия все- 
гда будут разные. Кроме того, задания редко сводятся к банальному "убей их 
всех, и воздастся". Скажем, на миссии в Большом Каньоне требуется отбить у 
эскорта транспортный конвой и в целости сопроводить его до определенной 
точки на карте. А в самой первой миссии нужно вызволить из тюрьмы главно- 
го героя - Ти Джея - и, пробившись через тюремную охрану, уничтожить глав- 
ное административное здание с архивами. После чего быстро ретироваться 
Найдете правильный путь, сумеете сделать это малой кровью - очень хорошо. 
- К вопросу о правильном пути - у игрока будет выбор? Способ выполнения 
миссии не предопределен в ходе разработки и не является единственно 
возможным? 

- Скажем так: игрок не связан определенной последовательностью дейст- 
вий или временными рамками. Вернее, ограничения по времени встречают- 
ся, но редко. Иногда существует особый и более легкий способ пройти мис- 
сию. На это обязательно указывается в брифинге и по ходу игры тоже сле- 
дует напоминание 

- Например? 

- Возьмем городскую миссию, где основная задача - уничтожить научный 
центр, бывшее место работы доктора Навотного. Проезд к этому центру не- 
плохо охраняется, а на воротах установлена лазерная защита. Но как раз в 
момент начала миссии туда движется колонна техники. Можно действовоть са- 
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мостоятельно и пробиваться на свой страх и риск. А можно незаметно прист- 
роиться к механизированной колонне и войти на территорию научного цент- 
ра на провах "своего". Выбор за игроком. 

- Смутило нас немного упоминание об ограничениях по времени... 

- Ну вот если к колонне вовремя не пристроиться, она так мимо и проедет. То- 
же временные рамки, нет? Еще нужно будет в одной из миссий остановить то 
варный состав с ракетами прежде, чем он достигнет пункта назначения, 


1еуе!-дизайнеры Евгений Смирнов и Платон Днепровский дей- 
ствительно потрудились от души и на слову. Все пространство уровней запол- 
нено какими-нибудь забавными и в меру интерактивными объектами. Взять, к 
примеру, таинственные пирамиды инков (майя? ацтеков), спрятанные где-то 
глубоко в дебрях колумбийских джунглей. А деревня на промерзших просто 
рах Сибири? Там на окраине стоит деревянный туалет типа "сортир", распи 
санный в самом что ни на есть русском стиле (молчите, поручик, все в рамках 
приличий), и одинокая жизнерадостная печка с трубой на центральной улице 
Знаешь правило: чем красивее объект, тем больше хочется сломать его, по- 
рвать на грелки, сровнять с землей к чертям собачьим? Так вот: все это можно. 
Движок разрешает. 


- Каковы средние размеры одного уровня? 
- Каждая миссия проходит на территории, которую можно было бы, будь она 
плоской, пересечь на танке от кроя до края за семь-десять минут реального 


времени. Территория эта ненавязчиво ограничена водой или горами, так что 
не ждите сообщений о выходе из зоны проведения миссии. Здесь нет мест, ку- 
да бы игрока не пускали 

Под водой, стало быть, танк не ездит? 

- Почему Ездит. Только недолго. Ти Джей захлебывается. 

- Ага. А нет какого-нибудь прибамбасика, чтоб Ти Джей не захлебывался? 

- Есть такой бонус - баллон с киспородом 


- Ограничена водой 


- Что насчет прочих бонусов? 

- В наличии апгрейды для главной пушки, увеличивающие ее мощность, энер- 
гетическая броня, ускоритель и аналог диод датаде, увеличивающий ущерб 
от любого оружия в четыре раза. 

- Какие основные инструменты приведения врагов к общему знаменателю бу- 
дут доступны игроку? Я говорю об оружии... 

-С самого начала игры доступны только главная пушка танка (без апгрейдов 
оружие слабое, зато с бесконечным боезапасом) и спаренный пулемет, отлич- 


ный инструмент для истребления пехоты. Позже появятся ракеты, обычные и са- 
монаводящиеся, плазмомет, магнитное оружие, гранатомет Последний силен 
тем, что может стрелять навесом, накрывая врага за ближайшим пригорком. 


Я-то уже знаю, насколько актуальна такая способность. Русские 
"Катюши" в сибирской миссии обожают неприцельно лупить по площадям имен- 
но спрятавшись за какой-нибудь возвышенностью. Смотрится довольно красиво 
- этакий гейзер ракет, нежданно выплескивающийся на растерянного игрока из 
туманной дали. На первые два залпа даже успеваешь полюбоваться. 

А если рядом притаился зловредный автомобильчик постановки родйопомех, 
от которого по всему экрану начинает бежать белая рябь и ничёр\8 не вид- 
но? Тогда пиши пропало, даже не поймешь, кто и откуда тебя шлепнул Такие 
автомобильчики нужно изводить в первую очередь и любой ценой. К счастью, 
наша пушка в состоянии до них дотянуться раньше, радиус Эа тивной по- 
становки помех невелик. 

Движение, непрерывное движение - вот единственная Ре | по выжива- 
нию. Благо, управление техникой в игре - дело легкое и риятнбве кнопками от- 
рабатываем вправо-влево-вперед-назад, мышкой крутим башни танка, выгля> 


дывая и выцеливая очередную мишень. Поночолу непривычно, Потом ‘привыкае””“ 


ешь; в общем, если ты знаком с мышью в ЗО-асйоп'ах, то все проблемы ретатся 
в течение получасо. 


О красоте. Красиво смотрятся в игре не только залпы "Катюши 
И все прочие спецэффекты вполне съёдобны. "Если сравнить © Чаесловутымл 
ЕхрепдаЫ'ем, то... КШег ТапК проиграет Велисравнить с Кесо! -Ч@выиграеийри- 


чем с немоаленьким счетом. Только зачем сравнивать? Выглядит гармонично, 
стильно, целостно - какие еще слова тебе нужны? Прозрачности® Взрывы? Тума» 
ные Молнии? Лазерные лучи? Все на месте. Особенно зопомнилосв озеро с кв 


ночинали вкакоть ра- 
обь- 


шинками в джунглях и то, как сумасшедшими "лягушками" 
кеты с тепловыми головками наведения, угодив в это озеро. 86 попИЧво, - 
вода холодная, вот новодка и сбивается". Это очфизике игрового 
процесса. В этом вопросе вообще много интересных сюрпризов ‹ 

- Физику игры профаммиро- 


яснили нам, - 


"Дело вот в чем, - говорит Наталья Моисеенкова. 


вали все понемножку, и каждый вносил в физические законы виртуального мира 
7 


что-то свое. Получилось очень правдоподобно в целом и совершенно непред> 
сказуемо в частности. Но играть от этого только вебелее, честно" 

Веселее. Убедился лично. Ибо играть по-настоящему весело, хоть не расечи- 
тать мне, какая доля этого веселья приходится на непредеказуемость физических 
свойств и законов. Вроде все естественно, удивляться некогда; врагнедремлет.. 
Танк валит деревья, с грохотом рушотся эстакады газопровода (они мешали про- 
ехоть), пулеметная очередь срубает пальмовую рощу и всполошенной стаей 
ПТИЦ кружатся В ВО: здухе пальмовые листья и ветки. Деревья возгораются от взры- 
вов, вот от шальной пули красочно вспыхнул один из солдат. Зря он носил во 
фляжке недельный паек спирта 


Терраморфинга нет. Но танк исправно оставляет следы от гусе- 
ниц на бетонной дороге и на грунте, и выжженная земля на месте взрывов, и сле- 
ды от попадания пуль. 

И коварный враг, которого много. Его основное предназначение - естественным 
образом перейти в стадию джибзов, как металлических, ток и - что особенно 
приятно - брызжущих во все стороны свежим гемоглобином 

- С кем нам придется сражаться в ходе миротворческих операций? 

- Первый враг любого танкиста - вертолеты, вооруженные ракетами, Будут бро- 
нетранспортеры, самые разные танки, пехота. "Катюши" - вы их видели. Пехота, 


кстати, тоже будет разной. Встретятся даже индейцы со своим национальным 
оружием. А еще - стационарные пулеметные вышки, ракетные и лазерные уста- 
новки. Все не расскажу - пусть будет сюрпризом. 

- Врагумен? 

- В достаточной мере, чтобы заботиться не только об уничтожении игрока, но и 
о собственном выживании, а стаким врагом всегда сложнее воевать. 


Вспоминаю разбегающихся в разные стороны пехотинцев. А стоит к ним, мер- 


завцам, кормой развернуться - живите, мол, - так почти наверняка в корму и 


гриясхлопечешь: Самоотверженный у них искусственный интеллект, вот что я скажу. 


Тактика выжженной:земли - наш выбор. Хватило бы патронов. 


- Уровень сложности ры влияет на поведение вражеских юни- 
тов? Я 


- Нет, только на их общевколтуа. 
- А 606 в игре есть? ; 
= ОГВообще-то целых м1 5 выходящая сейчас игра - это только первая 


И ОЖЯТНОЯ, а завершается не здесь, а во второй части, которая появит- 
М р 
яв продаже ^ спустя, Ток что с одним боссом вы встретитесь уже 
здесь, а двух дрУИЙХ. | `В продолжении игры. 
РИ 9 Е 


- А почему бы неё. 


Я 
то ‘бойлох- вдругне зан Атак, кто 
ет 


ОДНОМ‘ диске, заплатив вдвое меньше. 


шего танка полн Понимаете, мы не могли'не задать этот вопрос, все 
его зодают.. 4 

- В сомом, танке около тысячи полигонов, в оппоНёнтах - по-разному. В среднем 
- от двухсот до четырехсот 


‚ 26 ‘ель Пу конечно, ускоритель уровня 
Вматму, ЛКИ, Уодоой! и Хотя и на первом Уодоо, скажем, все зара- 
` ботает, ТОЯВКО, а иво 

- Как насчет музыки в игре? Она интерактивная? 
- Нет. Зато ее можно прослушать, поставив диск с игрой в обыкновенный СП- 
проигрыватель. И просто - это хорошая музыка. 
- Согласен, Погружению в игровой процесс весьма способствует. А вот у меня 
второй модный вопрос - как обстоят дела с многопользовательской игрой? 
- Пока - в первую часть - включена только поддержка игры через локальную 
сеть. Существуют варианты сетевой игры: Оеато!сй и СТЕ. Во второй части 
игры будет осуществлена поддержка игры через И-нет для десяти игроков од- 
новременно. 


Кстати, сетевую часть мы опробовали в редакции. И СТЕ, и Вес!Нтоисй. Ну, 
что сказать? Прикольно, забавно, непривычно. В СТЕ играли вдвоем, а это не- 
спортивно. Думаю, если поставить КЙег ТапК в каком-нибудь клубе и засесть 
за него вдвенадцатером... Это будет потеха. Попробуй с друзьями, когда 
пройдешь синга. ;-) 
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Что тлкоЕ ФКС 


И С КАКИМ ПИВОМ ЕГО ЕДЯТ 


Тамбовский Волчонок 


уо«@/дготата.ги 


Часть первая: 
“О спорт, ты - @уаКе!” 


То, что лучшие из многопользовотельских игр 
давно превратились в спорт, - известный факт. 
Клубы, кланы, чемпионаты... А знаешь ли ты, что 
эта тенденция с некоторых пор официализиро- 
вана? Что? Слово непонятное? Скажу проще 
приобрела статус официольной. Или официаль- 
ный статус. Или... черт! Короче, читай текст, и ты 
сам все поймешь 

Есть такая аббревиатура, доже, можно ска- 
зать, слово - ФКС, Федерация Компьютерного 
Спорта. Она занимается тем, что пытается объ- 
единить компьютерные клубы, в основном мос- 
ковские и питерские, по единому признаку - 
дефматчевые игры (то есть ребята, единолично 
проходящие кампанию в “СтарКрафт”, пока 
в расчет не берутся). Настраивает деловые 


и дружеские связи 


между клуба- 
ми. В качестве 
основной цели 
ставит перед 
собой задачу 


(Цитирую из ус- 


@ Вот Илья Жилин. Знакомьтесь. 


тава ФКС) “развития и про- 
паганды компьютерного 
спорта, как средства быст- 
рого повышения компьютер. 
ной грамотности молодежи, 
отвлечения подростков от 
правонарушений на улицах, 
во дворах; пропаганда здо- 
рового образа жизни, 
борьба против наркотиков” 
В скобочках хочу заметить, 
что отдельные лица назыво- 
ют компы и игрушки наркоти- 
ком, так что в их глазах Феде- 
рация будет бороться за то, против чего борет- 
ся... Хе-хе 

План номер два - “консолидация всего игро- 
вого сообщества и развитие компьютерного 
спорта, расширение сети компьютерных клу- 
бов”. Еще мне вот такая фраза понравилась 
“Осуществление сотрудничества с заинтересо- 
ванными правоохранительными органами и ко 
миссиями по делам несовершеннолетних с це- 
лью оказания социальной и благотворительной 
помощи трудным подросткам и детям из небло- 
гополучных семей”. Здорово. Если они это потя- 
нут, то действительно здорово 

Что успел этот ФКС натворить в обеих сто- 
лицах нашей с тобой Родины? В основном это 
квак-турниры вроде относительно громкого 
и скандольного московского “Квадренали- 
на'99”. Плюс много-много “побочных” линий 
типа внутриклубных соревнований, межклуб- 
ных чемпионатов. В прошлом году Федерации 
Компьютерного Спорта Питера, Москвы и Ук- 
раины умудрились собрать квакеров в Днепро- 
петровске 

У московской ФКС есть вице-президент, 
Илья Жилин. По совместительству - директор из- 
вестного московского же клуба “Арена”. Чело- 
век строгой дисциплины (читай чуть ниже, что он 
у себя в клубе устроил} и полезных привычек 
Собственно, создатель (папа, мама) ФКС, а так- 


же главсудья “федеративных” чемпионатов. 


Существующие на данный момент отделения 


ФКС собираются немного саморасшириться 
и переименоваться в Российскую Федерацию 
Компьютерного Спорта. Со всеми вытекающи- 
ми отсюда последствиями в виде чемпионатов, 
скажем, в Сургуте или Влодивостоке с участием 


ребят из Москвы и Питера 


“Арена”, но не КуТри 


Собственно, пока все чемпионаты Федеро- 
ции проводятся в одном отдельно взятом клубе 
- “Арене”. Ведь именно этот клуб стал инициа- 
тором создания Московской ФКС и первым 
проявил инициативу к объединению с остальны- 
ми. Здесь в свое время проводился “Квадрена- 
лин”, здесь, возможно, будет проведен первый 
крупный чемпионат по КуТри. Коли ты являешь- 
ся членом (или, скажем, мозгом) какого-то кла 
на и собираешься поучаствовать в чемпах ФКС 
или если ты просто хочешь поиграть в клубе 
“Арена”, то для тебя будет полезно узнать по- 
больше о нем. 

Сначала о машинах: около сотни хорошо 
заСелероненных на 375 МГц компьютеров 
с Уоодоо3, хотя кое-где стоят ТМТ. 

Играют в основном в игрушки посовре- 
меннее: Цпгеа! Тоуглатеги, ТЬепап Зоп, игра- 
ютв мод Соутегз!Ке, что под На!-ШЕ. Но са- 


мое интересное развлечение связано с рабо- 


вполне приемлемы - 16 
рэ/час, 65 рэ/ночь. А ес- 
ли кто-то берет больше 
трех часов, для него рас- 
ценки могут составить 
менее 11 рублей за час 
И даже круче того: если ты 
пришел в составе группы из 
шести человек, то можешь 
играть бесплатно! Или пре- 
доставить эту прерогативу 


кому-нибудь из своих това- 


рищей... ;-) 


Более того, есть сис- 


той админов. Всего их четверо, и каждый 
тема клубных карточек. Ничего подобного 


в свое дежурство устраивает с подачи дирек- „ . 
Ве Ут ыы ИР раньше не видел. Самая “слабая” карточка, 


тора чемпионат по одной из четырех игр - это 
зеленая, позволяет полу- 


и НЕЁ и ЦТ, и даже ТЬепап Зил (все игры прохо- 5 
я ( ре ЗР чать 10% скидки при покуп- 


дят как турнир “2х2”). Таким образом, раз 
УРЧИР } Р Р ке часов, заодно на нее 


в четыре дня проходит чемпионат по каждой 
засчитываются часы, кото- 


из этих игр. А приз таков: пара победителей 
Р р р & рые ты оплачиваешь. На- 


имеет право играть абсолютно безвозмездно 
Р Р ы бралось 150 часов за ме- 


в течение четырех дней, вплоть до следующего . ИЯ 
сяц - получай “серебро 


чемпионата! То есть, если ты с приятелем выиг- ы 
Серебряная карточка до- 


рал чемп по Т$ в четверг, то до самого поне- > 
ет скидку в 30% и некото- 


дельника можешь играть, сколько твоей душе 
рые другие преимущест- 


угодно! А потом снова выигрываешь чемлп и си- 
ва. Многие группы и кла- 


ишь четыре дня “ „ 
ы ред ны ради “серебра” ски- 


Кстоти, о птичках: расценки в “Арене” к Е 
дываются на одного мем- 
бера и за 
месяц легко ноа- 
бирают заветную цифру - 
150 
Также в клубе практи 
куют очень забавную раз- 
вновидность анлимита - ты 
платишь 200 рублей и мо- 
жешь сидеть за оплачен- 
ным компом сколько угод- 
но. Хоть неделю подряд 
Но: нельзя уходить от ком- 


па более, чем на полчаса; 


передавать время другому; 


и самое главное - нельзя спать за компом! 
В остальном ты не ограничен. Илья сказал, 
что рекордсменом оказался один геймер, 
просидевший за одним компом почти четверо 
суток! И это всего за 200 рублей... Тут в ре- 
дакции по этому поводу поднялась буча: вер- 
бализатор ВиВ и визуализатор Кай, расста- 
вив пальцы, собираются идти бить рекорд 
А вдруг получится? В таком случае об этом я 
непременно напишу 

Под “Ареной” находится кафе, Оно, прав- 
да, дороговато, но для “анлимитчиков” сойдет 
Илья Жилин клятвенно пообещал, что откроет 
внутри “Арены” свой магазинчик с приемлемы- 


ми для аудитории ценами. Кстати, об аудито- 


рии. На “Бауманке” находится около трех-че- 


тырех ВУЗов. Плюс несколько школ 


Представляешь, какой там приток посетителей 
часов эдак после трех-четырех дня? А если 
учесть, что с восьми до одиннадцати вечера 
один час стоит 15 рублей 

Интернета в клубе пока нет, но он есть 
в ближайших планах руководства. Предпологае- 
мая емкость канала - 10 Мбит, что для клуба 
очень и очень неплохо. Учитывая уже сделанное, 
можно сказать, что в “Арену” вполне стоит ез- 
дить хотя бы ради местных турниров и карточек 
а вот когда еще и И-нет будет - это вообще 


классно. 


еди “вечных” истин, верных для любого 
людского социума во все времена, есть 


и такая: мы живем в окружении стереоти- 


пов. В частности, один из наиболее распростра- 
ненных стереотипов часто выражают фразой 
“не женское это дело”. Вроде как женщина, со- 
стоящая, как и любой мужик, из двух ног, двух рук 
и головы, исключительно по причине своей при- 
надлежности к прекрасному полу не может вы- 


полнять определенные действия, право на кото- 


рые “исторически“ принадлежит мужчине. А час- 


РА 


УНИИ 


В общем, ответь честно: разве не хотелось бы 
тебе видеть за соседним компом на кланваре не 
небритый фейс сокпановца, а совсем даже наобс 
рот - милое личико соратницы, не хуже тебя рв 
щей вражеский клан на компактные грелки? Аг 

Ладно, не буду томить тебя более - есть, есть 
женщины в русских селеньях. По крайней ^ 


в Москве и Питере - точно есть. Зовут их клан 
Еейаде [Ед], что любой древний римлянин немед 
ленно перевел бы тебе как “Семейство кошачь 
их”. Откуда такое название - читай наше интер- 
вью с лидером клана [Ра], КОТ, и ты стремитель- 


но все поймешь, 


то ли ты слышал фразу “не мужское это дело”? 
Мне вот, например, ни разу не довелось - даже 
в наше время, на фоне все нарастающей актив- 
ности различных феминистических движений. 

А между тем, есть определенные области 
жизни, где любой мужчина прасто мечтал бы 
увидеть женщину, работающую наравне © ним. 
Вот, скажем, ты любишь поигрывать в Кваку. 
И не просто поигрываешь, а удаляешь этому ‘со- 
лидную часть своего свободного. времени. И, | 
возможно, даже играешь в. составе кокого-ни=. 
будь клана; регулярна: участвующего в кановых. 
войнах. Игроешь себе, воюешь, ‹ авокруг посто- 
янно эти лица одного с тобой попа, на которых ] 
не только взгляд особо не остановишь, а! ‘изамо- : 
чить слегка кого-нибудь хочется после пары та- 
ких взглядов... Посмотри. Эксперименто ‘роди на` 
себя в зерколо после суток-других, проведены 
в клубе, и ты поймешь, о чем я.) 


уок@!оготат!а.ги 


при всесторонней поддержке 


Росюг’а 


‚ год@/оготата.ги 


Игромания [И]: Если ты не против, начнем с самого начола. :} Как ты познакоми- 
лась с Квакой? 

Кот [К]: Сначала я познакомилась с одним парнем, который очень любит компью- 
терные игры, в частности, О. Может быть, ты его знаешь - это [№Р] Мое. Я его даже 
слегка ревновать к компьютеру начала. ;-} А потом решила попробовать сама - поиг- 
рала в первый © с ботами. Нойз посмотрел и сказал, что мне надо учиться играть, 
И стал меня тренировать. Это было жестоко, но я выдержало. :-) И это было очень важ- 
но, думаю, если бы он мне не помог, я вряд ли бы начала серьезно играть. И, кстати, я 
благополучно миновала этап “тракторизма”, сразу начала осваивать мышу. 


[И]: А первый чемпионат, в котором ты участвовала? Где он был? Удалось занять 
призовое место? 
[К]: Это был небольшой турнир в “Орках”, когда они еще находились на Октябрь- 


ской. У РОТ’ шников не хватало четвертого игрока, они пригласили меня, Я села, игро- 


ла с такими противниками, как |пНЗе!, Оагк$о\, РВ. Сначала очень нервничола - казалось, что конфиг у меня старый, что мышка сегодня плохо крутится 
В результате первую часть игры сидела в минусах. Зато потом... ;-] взяла Сгепаде [аипсвег, бывший на тот момент моим любимым оборонительным ору- 
жием, и просто начала разбрасывать гранаты. Выбралась из минусов и наброла немножко фрогов, но все равно проиграла 


[И]: А когда пришла в голову шальная мысль о создании собственного клана? 

[К]: Где-то два года назад... Нойза пригласили в клан МР, и мне тоже захотелось вступить вместе с ним в ряды №Р’овцев. Но Нойз предложил мне сде- 
лать собственный клон. Мне эта идея весьма приглянулась. Я познакомилась через Интернет с одной девушкой из Питера - она очень классно играла 
в О2. Где-то через неделю я приехала к ним на дуэльный чемпионат (где, кстати, попала в 20-ку финалистов), там мы встретились, поговорили. И решили 
создать Интернет-клон. Ее ник был - КаНу, мой - КоТ, и название клана - Гейдое - получилось само собой. Мы вместе с Ка|у играли в основном по Интер- 
нету, так как встречаться в реале не очень просто. 


[И]: Расскажи, пожалуйста, про то, как развивался клан? 

[К]; Сначола были я и КоНу. Затем довольно скоро к нам присоединилась Вабу0ес!Н, но она впоследствии покинула клан по личным причинам - не 
могло быть два лидера в одном клане. Сейчас она играет в составе клана КСК. Впоследствии клан покинула Китти, но мы до сих пор поддерживаем хо- 
рошие отношения. Уже после этого я познакомилась с Мадонной. В первую нашу - пробную - дуэль я выиграла с довольно большим разрывом. Но уже 
через месяц она стала играть намного лучше - натренировалась, скилл поднялся. Я приняла ее в клан; спустя некоторое время к нам пришла ЗВег. Сей- 
час нас в клане трое: я, Мадоппа и ЗВег. 


[И]: Являются ли для тебя принципиальными личные качества человека, которой хочет вступить в ваш клан? 
[К]: Да, конечно. Если будут напряженные отношения между соклановцами, не получится никакого тимплея. Негативное влияние неизбежно. 


[И]: Вы со своим кланом, надо полагать, не стоите в сторонке от “мужских” коллегий? Дружите с кем-нибудь? 
[К]: Конечно. Дружнее всего нам №Р’ы, ведь Нойз состоит в этом клане... Они во многом нам помогают. 


[И]: Кроме Квейка, ни во что не играешь? 
[К]; Мне нравятся РПГшки, дома посидеть - поигроть. Квесты люблю. Из экшенов только в Аспоп Оуцаке 2 играла, в свое время даже “мамой” была на 


русских серверах 


[И]: Ты ведешь страничку “Моя игра” на \/\и\.9й.а9.ги. Как ты начала пи- 
сать на АГе? 

[К На меня вышла Лена Петренко - она написола о том, что делает сайт, 
и предложила вести раздел. Название сначала было довольно феминистское, 
вроде “Покажем, что мы лучше”, но мне больше нравилось “Моя игра” - его 
и оставили. Писать статьи и новости мне нравится - прикольно :-}, я получаю до- 


вольно много писем от читателей своего раздела 


[И]: Кок по-твоему, элемент случайности в игре присутствует? Есть смысл 
рассчитывать на удачу в чемпионотах? 
[К]: Нет, вряд ли. Даже если новичок пришел и в первом круге абсолютно 
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случайно кого-то сделал, его вынесут во втором. Мастерство и тренинг 


всегда на первом месте. 


[И]: Какой Оуоке из трех тебе больше нравится? :-) 
[К]: Сейчас - третий. В 2 мы больше не играем, клан полностью пере- 


шел на ©3 


[И]: То есть, чтобы игроть хорошо, обязательно нужно какое-то уме- 
ние? Талант? Врожденные данные? 

[К: Достаточно желания и терпения. Конечно, еще очень желательно 
уметь думать. :-) 


[И|: Существует ли качественное отличие тимплея от дуэли? Многие 
считают дуэль единственной серьезной формой соревнования, где прояв- 
ляется личный скилл игрока 

[К]: С одной стороны, если человек нормально играет дуэль, то он бу- 


дет неплох и в тимплее. С другой - если в команде недостает слаженного 


взаимодействия, она может проиграть даже более слабым в “дуэльном” ва- 


рианте противникам 


[И]: А откуда происходит такое уникальное явление - девушки, играю- 
щие в Квейк? 

[К]: Кок правило, девушка начинает нормально играть, если этим же ув- 
лекается ее парень. В любом случае, если девушка приходит в Квейк, у нее 
быстро появляется молодой человек из числа квакеров. ;-) 


[И] Вашим кланом уже интересовались представители прессы? 

[К]: Вот, например, на “Квадреналин” приезжало телевидение и удели- 
ло нам очень много внимания, Даже слишком много - если за спиной игро- 
ков-ребят стояло по одному оператору, то за нами - по трое. Это было не- 
много неприятно - смотрят на нас, как на чудо природы. :-) Впрочем, в этом 
есть свое преимущество - мы играем бесплатно на всех чемпионатах, 


и в клубах, где тренируемся, с нас тоже обычно денег не берут 


$ Е т 


[И]: Есть такая тенденция - как только какой-либо вид спорта приобре- 
тает высокую популярность (а ФиаКе уже давно можно рассматривать как 
спорт), чемпионаты в нем становятся коррумпированными. Заранее изве- 
стно, кто победит, кто проиграет. В Ошаке этого нет? 

[К]: Я думаю, что еще нет. Этот “спорт” развился у нас позже, чем у бур- 
жуев, да и у них, по-моему, тоже пока нет. Хотя в чемпионатах обычно и так 
известно, кто победит - все серьезные игроки знают, кто как играет иу ко- 


го какие шансы 


[И]: Ты где-то учишься? 
[К]: До, в МГИМО, факультет международных отношений 


[И]: Какую музыку предпочитаешь? Книгиё 

[К: Я Мею!са’у люблю, Оие но. Еще очень нравится классика - 
не только в ортодоксальном понимании, вроде Баха и Бетховена, но клас- 
сику рока - “Битлз”, например. Из книг - фэнтези, научную фантастику, осо- 
бенно - Макса Фрая. А любимое произведение - “Мастер и Маргарито” 


Часто перечитываю, :-) 


[И]: Какую часть своего времени ты уделяешь Квейку - по времени и по 
приоритетам? 

[К]: Вообще-то очень большую. :-] Это самое сильное мое увлечение, я 
даже на учебу периодически забивою ради Квейка. Пока ничто не при- 


влекло моего внимания в большей степени, кроме, разве что, книг 


Р. $. После окончания интервью мы предложили Шинар (таково насто- 
ящее имя КоТ) вести в “Игромании” раздел клубных новостей. Таким обра- 
зом, ты только что познакомился не только с лидером единственного в Рос- 
сии женского клана, но и сновым автором и уже второй девушкой в нашей 


команде. 


} Игра издается на российском рынке компа- 
нией “Явь”. Издатель молодой, но весьма мно- 
гообещающий за каких-то шесть месяцев ему 
удалось выпустить на рынок несколько вполне 
конкурентоспособных продуктов (“Зап”, “Забу- 
горье”, “Школа и Приколы"). И это только нача- 
ло - “Явь” быстро набирает обороты и, ве- 
роятно, в ближайшее время порадует 
нас несколькими новыми играми 
А пока - поговорим про “Сварог” 
Сказать про эту игру - “еще од- 
на ЕТ5” - значит, не сказать ниче- 


го. Это полностью оригинальный 
проект, построенный, конечно, 
с соблюдением основных 
канонов жанра, но в то 
несущий 
самобытных, 


же время 
массу 
доселе нигде не встре- 
Собст- 


венно, первейшая из них 


чавшихся черт 


 заставочный ролик, построенный 
с помощью трехмерной технологии. Хоте- 
| лось бы отметить не только хорошую работу 
|} художников-аниматоров, но и весьма необычное 
| музыкальное сопровождение в виде рок-баллады, 
| способной вызвать у игрока значительный инте- 
|} рес к сюжету. Более того, к игре прилагается ин- 
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На правах рекламы 


тересная предыстория, на- 
писанноя в стиле старинных 
русских сказок. Чита- 
ется буквально на 
одном дыхании и, 
самое главное, по- 
лучает свое дальней- 
шее развитие в про- 
цессе игры 

Среди основных черт, 
выделяющих “Сварог” из 
ряда прочих гес|-Нте 
стратегий, хотелось бы 
отметить саму игровую 


концепцию и неординарную ее реолиза- „з 


цию. Неординарность заключается в подхо- 

де авторов к, скажем, вопросам появления но- 
вых юнитов в игре (кстати, роль юнитов здесь иг- 
рают люди). В обычной ЕТ$ это наверняка была 
бы простая “штамповка”, а здесь было решено 
пойти наиболее естественным путем. Лицо жен- 
ского пола уединяется с лицом мужского пола 
в хижине, и... правильно, через кроткий проме- 
жуток времени на свет появляется ребенок, 
вскорости превращающийся во взрослого. Точ- 
но так же, натуралистически, освещены вопро- 
сы пропитания: люди выращивают репу и потом 
употребляют ее на обед, 


С графической точки зрения 
“Сварог” тоже найдет чем пора- 
довать геймера. Игра имеет 
“ “ собственный, четко проду- 
манный, намеренно гротескный гра- 
фический стиль - это и анимация забавных чело- 
вечков, и их поведение. Кстати, они умеют пла- 
вать! Так что перемещение по воде возможно 
и без помощи кораблей 
Подводя же итог, хочется отметить, что ре- 
бятам удалось создать интересную и вполне 
достойную стратегию, 
с юморным и в то же время достаточно глубо- 
ким геймплеем. “Сварога” можно порекомен- 
довоть даже тем людям, жанровые предпочте- 


внимания игроков 


ния которых лежат в иных областях 


Есть такая традиция: все российские издате- 
ли первым делом норовят выпустить. какой-ни- 
будь красивый квест, Ведь сделать квест куда 
проще, нежели КТ$ или тем более ЗО АсНоп. 
«Явь» - не исключение. Их последняя игра 
«Школа и Приколы» - это добротный и интерес- 
ный квест для всех возрастных категорий 

(Сюжет игры прост и незатейлив. Тройка мест- 
ных оболтусов, прогуливающих занятия в школе, 
сталкивается с художником-магом. Раздолбои, 
совсем даже не подозревая, с чем они связались, 


прикол 


“критикуют” незаконченную картину волшебника. 
Могистр кисти и красок неожиданно предлагает 
нарисовать портрет одного из троицы. Ребята, ес- 
тественно, соглашаются (а вы бы отказались?) 
Портрет удается на славу: главарь шайки превра- 
щается в эдакого Самоделкина с горшком герани 
вместо головы, два его друга токже мутируют в ноа- 
громождение авангардистских фигур, а картина 
рассыпается на мелкие кусочки. Выпустив пар, ху- 
дожник объясняет юным балбесом, что, мол, дабы 


вернуть себе привычный облик, они должны отыс- 


кать все кусочки картины, собрать их вединое 
целое, внимательнейшим образом изучить 
пейзаж и только потом критиковоть. Все вы- 
шесказанное мы наблюдаем на экране в виде 


большого заставочного ролика, выполненно- 


го в ЗО. А дальше начинаются приключения. 
Новаторство в игроделанье всегда при- 
ветствуется. Поэтому нельзя не отметить по- 
пытку разработчиков привнести в игру эле- 
менты логических головоломок. Симбиоз 
удался на славу: стандартный и привычный 
любому квестоману сИсК&р!ау перемежает- 
ся занятной игрой в слова, наподобие той, 


что проводится в финале телевизионного подро- 
сткового шоу «Звездный час». Идея, кок и все ге- 
ниальное, проста до безобразия. Общаясь с то- 
варищами по несчастью (вероятно, картина не 
понравилась всей школе, так как игровые персо- 
нажи в основном состоят из тех же кубических 
нагромождений, что и главный герой), вы можете 
сыграть с ними в «Слова». Если составленное ва- 
ми слово окажется длиннее слова противника - 
победа за вами. В награду получите аналог ме- 
стной волюты - фантики. 

Нельзя не отметить индивидуальность игры, 
ее подчеркнуто сюрреалистичную атмосферу, 
превратившую простое хождение по школе 
в увлекательную историю. Чего не отнимешь 


у авторов, так это фантазии и оригинальности. 


его настолько крутым, чтобы все конкуренты полополись от зависти. : 
Чем цепляет >По меньшей мере оригинально. Хотя, кок и любая м игра клас- 
са Эит-чего-то-такое, вещь на любителя. — 
Как выглядит > пп СИу 2000 видел? Та же фигня: полный трехмер, несколь- 
ко степеней детализации, текстурированные модельки и пиксельные чувач- 
ки-пасажиры. 

> В качестве стартовой площадки можно а 
вестных аэропортов. В игре более 200 компаний, специализирующихся на 
перевозках, у каждой свои особенности и заморочки. Большой выбор раз- 
личных геморроев, начиная от банального террориста с бомбой и заканчи- 
вая массовыми цунами с затоплением ВПП. 


готовность 


ЕОЯЕСНЕТЕНЫЫ 32 МВ 


Автоаркада * 3: Весна 2000 года 


В основе > Вы когда-нибудь видели “Фольксваген-жук”® Между прочим, по 


о: Хриа! / /оогатее ог 


популярности эта машинка сравнима с нашим “Запорожцем”. За пятьдесят 
лет было продано больше 20 миллионов автомобилей. Но нормального си- 
мулятора “Запорожца”... пардон, “Фольксвагена” не существовало. До по- 
ры до времени 

Как играть > Помесь “Микро-машинок” и Меед юг $рее4. От первого - ар- 
кадность и некая мультяшность всего процесса в целом, от второго - весьма 
редлистичная физическая модель. 

Чем цепляет > Необычно, красиво и очень забовно. Куча разноцветных 
“Запор... "Фольксвагенов”, несколько вариантов одиночной и многополь- 
зовательской игры. Можно настраивать любые параметры машинки: от 
размера и веса до предельного угла поворота и прыгучести 

Как выглядит > Свой собственный ЗО движок. Причем умеет работать без 
ЗО ускорителя, что в наше время уже большая редкость. Уровни гигантские, 


зап... тьфу ты, черт! Эти, которые на “Ф”, как настоящие. 


Что ещё > Более двадцати различных трасс. Можно просто кататься напе- 
регонки, а можно принять участие в турнире и на заработанные деньги ап- 
грейдить свой “Запорожец” (что я несу?!) 


ИА": ВОО ОС ить 


›: Экономический ивулятор * Кто: У/ойа Розюп * 2000 год 


В основе > Что-то в последнее время стало модно выпускать онлайновые ро- 
|] > РР . 
] левики. Лавры онлайновой “Ультимы” не дают покоя конкурентам. Но фзнте- 


зийная тема уже многим оскомину набила. Так почему бы не сделать онлайно- 


вую з<- ВРС? Напихать туда гигеровских Чужих, и только в путь. Уже делают, 


| 


Как играть > Доже если ты никогда не играл в компьютерные игры, даже ес- | 
} лить и Репйит в глаза не видел - с АмагсВ разберешься за пять минут. Там | 


|} просто надо жить отдельной жизнью. Обзаводиться связями (угу - такими то- | 


} же}, зарабатывать репутацию, спасать друзей и крушить врагов. 

|} Чем цепляет > Хороших онлайновых ВРС - раз-два и обчелся. Атагсй, вдо- 

| бавок, станет первой на моей памяти игрой, где объединены два жанра: КТ 
и КРС. Здесь нельзя выжить одному. Здесь, как нигде, важно иметь поддерж- 

] ку друга. Основоть с соседом Васей свою собственную империю, перебить 
всех врагов, отравить Васю и возвести на престол ‘свою девушку (напри- 

| мер, Ваню)} - сказка, да и только. 


| Как выглядит > Ни одного спройта, только полигоны. Представляешь, кок \ 


} это все будет тормозить? 

| Что ещё > Несколько иноземных рас (про гномов, троллей и орков забудь, как 
про страшный сон). Вся материя в мире АНогсй - органическая. Покупаешь меч, 
а онтебя за руку кусает, потому что настроение плохое. Рехнуться можно... 


: ВРС * Кто: [апап Экз * Когда: Осень 2000 года 


В основе > Легко ли сделать клон ОюЫо и Ва!диг$ Сое в одном лице? Да- 
же не ток: легко ли сделать хороший клон? В который было бы интересно иг- 
рать? И чтобы он на фоне ОюЫо 2 смотрелся? Трудно. Но можно. 

Как играть > Бродим по лабиринтам, рубим монстров, гребем лопатой экс- 
пу. Термин Баск’п’5!а$В знаком? Он, родимый. 

Чем ц| 


ет > Неоспоримая фишка игры - скриптовый интеллект монстров. 
Они не только обладают стадным инстинктом и умеют убегать от файербо- 
лов, но еще и пытаются устраивать внезапные атаки, заманивоть вас в ло- 
вушки. Представь: идешь ты по коридору, тебя встречает град стрел, Отсту- 
паешь в выбоину в стене, и вдруг сверху падает решетка. Ты заперт, а сза- 
ди отнюдь не сытый монстр. 

Как выглядит > Онес! ЗО и С!де. Цветное освещение и куча спецэффектов. 
Репнот !! 500 и пять кадров в секунду. Шутка. 

Что ещё > Своя система развития персонажа и накопления экспы (каждое 
умение стоит некоторое количество ЕХР, и игрок волен сам выбирать, что 
ему дадут за проявленные геройства). Основной режим боя в реальном вре- 
мени и альтернативный, походобойный, для фанатов стратегии и тактики. 


изрек Ждем, если не обманут... 


> Ну Меед юг 5реед это, Меед Юг 5реед. Читай по губам - М-е-е- #- 


о-г 5-р-е-е-4! Пятая часть: 

Кок играть > Садишься в тачку и прешься. Нет, вру, сначала прешься, потом 
садишься в тачку. Тьфу, опять перепутал: сидишь в тачке и прешься, прешься 
и пр... И чумовой реализм, отпаднейшая физическая модель - лучшая за всю 
историю жанра, и скорость, и ветер, бьющий в лобовое стекло, и закипающий 
в крови одренолин. Говорю же - Мее4 Рог 5реед. 

Чем цепляет > Переделали практически на все 100 процентов. Разработчики 
решили ‘отказаться от былого великолепия колесных средств, а вместо этого 


р 
| 
| 
| 
целиком и полностью сконцентрироваться на одной-единственной марке ав- 
| томобилей - “РогзсНе”. Заключив договор с одним из крупнейших автомобиль- 
| ных концернов, ЕА получила доступ ко всей технической документации. В игре 
| представлены все “Порше”, увидевшие свет с момента основания фирмы и до 
| конца второго тысячелетия. Теперь это не просто игра - отныне это ‘еще и ру- 
| 


| лезная автомобильная энциклопедия (кролики - это не только...). 


ЗВ АсНоп * 


Автосимулятор * Кто: Неснопс Ан * 


Кауеп ЗоН\уаге / АсНмзюп * 


гда: Весна 2000 года 


Как выглядит > На порядок круче четвертой части. А знаешь, почему? Посла- 
ли подальше Р!ауаНоп версию и начали по полной программе использовать 
возможности современных ЗВ ускорителей. Если ты тащился, как мытый розо- 
вый слон, наблюдая отблески на хромированном покрытии кузова в четвер- 
той части, то крепче держись за стул и мирись с мыслью: дальше будет много 
круче. 

Что ещё > Два новых режима игры: Рогзсфе ЕуоуНоп и Еасогу Ойуег. Первый 
позволяет окунуться в мир автомобилей “Порше” и прокатиться на всех изве- 
стных моделях. На заработанные призовые очки можешь апгрейдить своего 
железного коня, поставив, скажем, в допотопный лимузин трехлитровый мотор 
1995 года выпуска. Расогу Онуег - практически полный аналог Сагтадед оп 
Тебе надевают на голову шлем, сажают в только что сошедшую с заводского 
конвейера тачку и предлагают прокатиться по узенькой улочке на скорости 
200 миль в час. Или сигануть в речку с обрыва... 


В РАЗРАБОТКЕ 


Весна 2000 года 


основе > Солдаты удачи на тропе войны. Играем за 
Джона Маллинса, спасаем мир от разного рода угроз 
(ядерной, экологической, демографической и полного 
отупения населения земного шара). Бандиты, кок 
обычно, первыми просекают фишку и тырят из-под но- 
са у правительства: все те же боеголовки с отупляю- 
щим газом. После чего успешно шантажируют оными 
боеголовками местное население на предмет потыри- 
вания личной собственности. Правительству забота - 
наемником работа (платят нехилые бабки, между про- 
чим). населения земного шара). Бандиты, как обычно, 
первыми просекают фишку и тырят из-под носа у про- 
вительства все те же боеголовки с отупляющим газом. 
После чего успешно шантажируют оными боеголов- 


ками местное население на предмет потыривания 


личной собственности. Правительству забота - наем- 
никам работа (платят нехилые бабки, между прочим) 
Как играть > Бегаешь с шотгоном/рокетлаунчером 
(четыре режима действия!) наперевес и кладешь 
бандитов. Изредка спасаешь заложников, совсем 
изредка ‘уничтожаешь ядерные боеголовки. Шата- 
ешься по поездам, метрополитену, секретным бо- 
зам. Вприпрыжку и вприсядку. А в общем и целом - 
нечто между “Кингпином” и “Халф-Лайфом”. 

Чем цепляет > Атмосферой настоящей Войны-в-оди- 
ночку. Один хороший на всех плохих (и все на одного) 
- это даже у Дюма было. Намек на миротворческую 
тему добавляет игроку уверенности, что дело его пра- 
вое ион победит. Снайпер райфл и пистолет-пулемет 


добавляют еще больше уверенности. Формула успе- 


ха в борьбе против оккупантов и бандитов: четыре 
ножа в щиколотку=два ножа в грудь=один нож в гор- 
ло. Вертолет снимается банальным отстрелом пило- 
тов из снайперки. А ты думал, из ракетницы, да? 

Как выглядит > На третьей “Вуде” - потрясающе 
Пусть даже движок от второй “Кваки”. Зато пере- 
деланный по полной программе. “Кингпин” все-та- 
ки отдыхает, при всех его прошлогодних качествах. 
Что ещё > Музыка рулить будет - такого эмбиента 
пока еще нигде не было. Тридцать карт сингла 
с сюжетом (см; выше). Двадцать для мультиплеера. 
Сотни две моделей бандитов и десяток - солдат 
удачи. Мультиплеер обещает быть рулезным (по 
части разнообразия проигрывает даже бывалый 


“Анрыл Турнамент”). 


ВОЕЕ 1 &50Х%Х 


е! Мопзег$ 


готовность готовность 


оли 9 - з авс ое Пра ном 


КУТЕ 1 &50Х%Х 


Что: ЗО Аркада * Кто: |пегр/ау * На кого: Сгос * 
Что: Аспоп-Зноеду * Ито: Рапфепис ЗФ оз / АсИМзюп * На кого: /ризто Сколько: Р200Р|-266}, 16{32)МЬ, ЗО уск. 
<колько: Р200[Р!--400}, 32(64)МЬ, ЗВ уск. Вмногором: Нет и не будет * Объем: 1 СО 
Вмногером: Как угодно * Объем: 1 СО 


Мультиплеер хочешь? Бери! 


Остальным по желанию. 


ЗВ Асйоп * Кто: СеоБох / Зета * На кого: Сома на себя Что: Гонки (в своем роде) * Кто: Непо!5Н Емецаттег! * На кого: Ноуег Касе 
Сколько: Р233(Р1-300), 32{64)МЬ, ЗВ уск. Сколько: Р200Р!-266}, 32(64)МЬ, ЗО уск 
Вмногером: В любых возможных формах * Объем: 1 СО Вмногором: Не-а! * Объем: 1 СО 


ини 


== 


У у 


На безрыбье и «Запорожец» катером 


ВОЕЕ 2 & 50 ХХ 


сли захочешь * Объем; 2 


Что: Стратегия * Кто: СодпТоу * На кого: Соге \\/ог * 
Сколько: Р200[Р!-266), 32(64)МЬ, (ЗВ уск.) 
Вмногером: Найдешь - будет, а пока нет * Объем: 1 СО 


На кого: Ггеебрасе, М/па Соттапдег * Сколько: Р!-266{Р!-400}, 64(128)МЬ, ЗО уск. 
иером: Нет * Объем: 1 СО 


> ЕН 
къ! Хороший подарок любителям 
\М!тд Соттапаег. 


ВОЕЕ 2 &50Х%Х 


Что: Ралли * Кто: Аспайте Иа. / Мадпенс Не!$ * На кого: Сот МсКау 

Сколько: Р233{Р!'-400), 32(128)МЬ, ЗО уск. 

Вмногером: На одном компе либо же по сети * Объем: 1 СО Что: Автогонки * Кто: Мисго!а$ / Несго Меспапс Сатез* На кого: 1дпйюп 
Сколько: Р166(Р!!-300)}, 32(64)МЬ, ЗО уск. 
Вмногером: По сети * Объем: 1 СО 


Типа да... хотя вещь 
явно на любителя. 


Что: ТЗ * Кто: Наетитоп! * На кого: на любой хороший клон 
Сколько: Р200{Р!|-266), 32(64)МЬ 


3 в р Нопз * зТ 
Что: Автосимулятор * Кто: Одна! Шизюпз * На кого: ТОСА 2 ус м: 1 СО 


Сколько: Р-166(Р!-266), 32(64)МЬ, ЗО уск. 
Вмногером: Есть такая буква * Объем: 1 СО 


т ЗЕ 
Посмотреть стоит. 
Для тех, кто просто любит ВТ$. 


ВОЕЕ 2 &50Х%Х 


* Кто: Миску Гос! / Евов пегасме * На кого: Тот Кадег, Нопйпа Гогсе 
33(РИ-300}, 32(64)МЬ, ЗВ уск 


В основе > Новобранец “органов” - О’агс З!егт - спортсменка, комсомолка и, 
наконец, просто красивая девушка взволивает нс свои не то чтобы хрупкие 
плечи проблему борьбы с‘преступностью в одном захолустном тородишке. 
Как это происходит >30 экшен с небольшими рояевыми элементами. Вид 
из-за спины, вращающаяся камера: 

№ше(х) > Авторам практически удалось создоть иллюзию мира, живущего 
‘своей жизнью. Немапое разнообразие моделей пешеходов... да и вообще 
чувствуется внимание разработчиков к деталям. Задония крайне разнооб- 
разны:- поиск оружия, аресты, погони. Бесхозную технику можно приспосо- 
‘бить под свои нужды; Временами появляются МРС-помощники. 

буххххх >Нолицо графические глюки, упрощенное‘ отображение тахники 
и неточная физическая модель при езде на машинах: 

Прикол >Есть несколько парометров {сопзТиноп, эапто, нета, геВехе)}, 
которые можно развивать. И хоть они нё сильно влияют нс игро- м 

вой процесс, но определенно добавляют некоторую “изюминку”. ' 


Пождались! А что - неплохая игра, 


надо сказать! 


Что: Квест * Кто; Сгуо |фегасНуе / Руссобит-М * На кого: Едур! 
Сколько: Р166(Р!-266), 32 КАМ 
Вмногером: Это кок?! * Объем: |] С 


Что: Аспоп * Кто: Уа|и ЗоН * На кого: Кедшет 
Сколько: Р200{Р!|-300), 32(128)МЬ, ЗВ уск. 
Вмногером: Не-с... Объем: 1 СО 


ОН: 


ВОЕЕ 2 71 &5 0 ХХ 


п-КРС * ЗацагеоН / СТ мегасуе * 


ВаНе?опе 2: СотЬс! Соттапдег 
СпатрюпзМр Мападег 99/00 
Пуск ювпзоп У8 СваЙепде 
Бапрууогт Лт 30 

Апо! Рагазу УШ 

Гогтуа Опе 99 

|уегз!о!е’82 

Зефоа\ бирегспатрз 

Кпд о Огадоп Раз 
МиаВоуег: Тпе Еигора Рго{ес! 
Рвоепх 

Кайу Спатрюп$Мр 2000 

$9 Меегз Апнеют! 

Зреед Ретопз 

Зиргете Зпомфоаг4та 

Тгаг: Тре Виг4ел ое Сго\уп 
Уфап Сва0з 

У!аг т Неауеп 


Трудно сказать. Мне, как поклоннику серии ЕР, трудно вынести объективный вердикт. 
Играть, скорее всего, будут. Любить будут. Но хитом не станет, А жаль. Игрушка-то достойная. 
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МаНецз пе Мадсюат 
Ыо4мег;@9!азпе!.го 


Приветствую вас, господа. 

Мир компьютерных игр, как и лю- 
бой мир, созданный человеком, наде- 
лен богами и демонами, героями 
и антигероями, наконец, собственны- 
ми законами и правилами. И одно из 
самых главных и широко известных 
в узких кругах правил гласит: “На РС 
невозможно воссоздать настоящую 
(читай - настольную) ролевую игру” 
Да... одной фразой я столько наворо- 
тил, что теперь без пива и не разо- 
браться. Но все же давайте попробу- 
ем. Что составляет суть и основу ро 


левой игры в понимании “настоящих”, 


настольных фанатов жанра? ОТЫГ 
РЫШ РОЛИ, именно он и только он! 


Возможность побывать в фантастиче- 


© Это мой персонаж. Правда, 
красавец? А сейчас вы увидите 
женщин, которые меня таким 
любили... 


ских и психологически непростых си- 
туациях, возможность выбрать себе 
персонажа в соответствии со своими 
самыми сокровенными пристрастия- 
ми (кому-то - добрую красавицу вол- 
шебницу-эльфийку, а кому-то - злого 
волосатого вора-хоббита} и, 
наконец, возмож- 


ность 


по- 
быть 
своим 
персонажем 
Говорить, как 
он, действовать, 
как он, и своими дейст- 
виями двигать сюжет игры 

А еще ролевики-ноа- 
стольники используют в качест- 
ве страшного ругательства такое 
загадочное слово “манчкинизм” 
“Манчкин” - это игрок, которому пле- 
вать на отыгрыш роли; все, что его 
интересует это прокачка боевых 


качеств персонажа и сбор денег 


ценных доспехов и оружия. Так вот, 


по большому с 
ные КРС со вр 


и Бехолдеров и до нынешних Ва!Зиг'$ 


все компьютер- 


эмен Драгонлансов 


Сае и Май! & Мадгс 6-7 - чистой во- 
ды “манчкинизм”. Цель игры - пройти 
ее. Каждый новый крутой 
меч - полные штаны сча- 
стья. Ну а отыгрыш ро- 
ли... да какой, к черту, 
отыгрыш - 
заранее придумали раз- 
работчики, а иначе про- 


делай то, что 


сто не пройдешь игру до 
конца 
Были 


рвать этот 


попытки разо- 
заколдован- 
ный круг, были. В РЕа!о\ 
И можно было убить ко- 
го угодно. Но поскольку 
цель игры была - всех 
спасти, то выглядело это просто глу- 
по. В ВС - абсолютно такая же ситу- 
ация. В М&М7 были 2 линии 


ния - за хороших и за плохих - и, со- 


поведе- 


ответственно, 2 концовки. Оба вари- 
анта являлись зеркальными отраже- 
ниями друг друга, и отыгрыша роли 
в этом было не больше, чем в любом 
историческом воргейме, где можно 

пройти кампанию за фашистов, 
а можно ее же - за аме- 


риканцев 


Так 
вот, гос- 
пода, у меня 
для вас радост- 
ная новость: прави 
ло, считавшееся незыб- 
лемым, наконец опроверг- 
нуто! На РС появилась насто- 
ящая ролевая игра, и называется 
она Р!апезсаре: Тогтег!. Позвольте 
в качестве доказательства моего сме- 
лого утверждения привести ряд при- 
меров того, что в ней важен именно 
отыгрыш роли, и ничего более 
Господа крутые воины, истребив 
шие легионы монстров, позвольте 
начать с накопления экспы. По моим 
расчетам, в Р:Т 95% опыта вы полу- 
чаете за разговоры, и лишь оставши- 
еся 5% - за бои. Что это за разгово- 
ры? Да это и есть тот самый, пресло- 
вутый отыгрыш элайнмента. Вы начи- 
наете игру как “истинно нейтраль- 
ный” персонаж и в процессе игры 
становитесь добрым или злым, зако- 
нопослушным или хаотичным. Каким 
образом? В каждый момент вы може- 
те выбрать от 3 до 7-8 вариантов от- 
вета на любой вопрос собеседника 
Простой пример. Вас просят: пойди 
туда, принеси то. Можно сказать: да, 
я это сделаю. Можно - а что ты мне 
дашь, если я это сделаю? А можно 
просто отказаться. Пройти игру вы 
сможете во всех 
Можно блефо- 


вать и лгать, а можно от- 


трех 


случаях 


вечать за каждое свое 
слово. Если вы любите 
предательство, то на 
каждом шагу вам предо- 
ставляется возможность 
насладиться этим про- 
цессом. Различные МРС 
(персонажи, управляе- 
мые компьютером) по- 
стоянно дают взаимоис- 
задания, 


и только вам решать, как 


ключающие 


поступить в каждой конкретной си- 
туации, ведь “правиль- 


ных” 


отве- 


для 
хождения иг- 


про- 


ры сгодится лю- 
бой вариант. Здесь 
надо сохраняться не 
перед боем, а после боя 
перед важным разговором! 
Да, совсем забыл 
паззлов, тех самых головоломок ра- 


чистых 


ди головоломок, перешедших в ком- 
пьютерные ВРС из квестов, я не 
встретил в Р:Т вообще! 

Еще один столп, на котором дер- 
жатся настольные КРС, - общение 
между членами партии. Так вот, в РТ 
эти отношения действительно ВЛИЯЮТ 
на ход сюжета В самом начале игры 
вы встречаете Аннах - девушку, явля- 
ющуюся гибридом человека и пред: 
ставителя другой расы (позже выяс- 
нится - демона). Характер у девицы 
в высшей степени стервозный. Посы- 
лает всех (и вас в том числе!) направо 
и налево. Но вот что-то начинает ме. 


няться в ее поведении. Постепенно 


тановится ясно, что она в вас влю 


С ней можно выяснить отноше 


лена 
ния - опять же, вариантов куча: можно 
сказать, что она вас не интересует 
как женщина, 


можно предложить 


дружбу, а можно - поцеловать... после 
чего у нее из-под одежды пойдет дым 
от возбуждения... Ну прям эпизод из 
ночной ролевой посиделки в дружес- 
кой компании (с участием девушек, 
естественно!). Да, совсем забыл 
за этот разговор с Аннах вы получае- 
те экспы, как за зачистку среднестати- 
стического подземелья. Кайф. :} 
Помимо отыгрыша мировоззре- 
ния, вам приходится ежеминутно по 


мелочам демонстрировать силу или 


© это Аннах. За 2 недели, 
проведенные ‹о мною в одной 
партни, втрескалась по уши. 


слабость своего характера. Расска- 
жу одну историю. Из подземной де- 
ревни в 4ипдеоп ведут охраняемые 


деревенской стражей ворота. На- 


чальник караула - мерзейший тип, ко- 
торый постоянно хамит, Ладно. Идем 
в дипдеоп, возвращаемся назад. Эта 
година, стоя по другую сторону за- 
пертых ворот, издевательски спро- 
шивает: ты принес то, что должен был 
доставить? Нет, говорю, еще не при- 


нес [мне надо дать партии отдох- 


© это Реюпагта. Она любила 
меня в моей предыдущей жизни, 
любит и сейчас, несмотря на то, что 
теперь она - призрак м, похоже, 
погибла по моей ви 


нуть). “Тогда не пущу,” - сообщает 
мне начальник караула. Ситуация 
можно сломать ворота, но тогда ка- 
раул на тебя нападет. Перебить их - 
дело одной минуты, но пострадает 
репутация и все жители деревни бу- 
дут от тебя бегать - ни одного квеста 
не получишь. Начинаем упрашивать 
гада. Он хочет денег. Если дать ему 
50 монет, то он пропустит, но отныне 
вам придется каждый раз платить за 
проход. НО! Можно достать деньги, 
показать ему и предложить взять их 
самому, просунув руку через решет- 
ку. Он, дурак, соглашается, тянется, 
тут мы его ручку хватаем, 
заламываем и говорим 
что-то вроде того: “Если 
ты сейчас же не откро- 
ешь ворота, то лишишься 
руки”. Он приказывает 
солдатам открыть ворота 
и отныне каждый раз при 
вашем приближении без 
звука отпирает их и отхо- 
дит в сторонку, боясь 
поднять на вас взгляд! 
Изящно, черт побери!! 
Напомню: всех охранни- 
ков (да и жителей, в прин- 
ципе, тоже) можно было элементарно 
перебить, но экспы вы за такое кро- 
вавое решение получите втрое (если 
память мне не изменяет) меньше, чем 
при описанном выше варианте, А ес- 
ли ему заплатить, то опыта не будет 
вообще! 

Что же касается “манчкинизма” - 
бездумной прокачки героя и коллек- 
ционирования побрякушек, - то его 


просто нет! Во всей игре я лично 
встретил всего 3-4 действительно ред- 
ких и дорогих предмета. Некоторые из 
них достались мне по сюжету (не с бо- 
ем!), а другие так и остались лежать 
в магазинах (у меня за всю игру столь- 
ко денег не прошло через руки). А по- 
ходы в подземелья просто так, чтобы 
монстров поубивать, бессмысленны 
вы за 3-4 умных разговора и отыгрыш 
своей роли получите на порядок боль- 
ше опыта, чем потратив ночь на ис- 
требление респавнящихся тварей. 

Пора прощаться, господа. Наде- 
юсь, мне удалось убедить 
вас, что считавшееся ак- 
сиомой правило, по кото- 
рому мы, компьютерные 
геймеры, были лишены 
возможности поиграть 
в “настоящую” КРС, по- 
вержено. Напоследок со- 
шлюсь на один из первых 
появившихся в Интернете 
обзоров по Р!опезсаре 
Тогтеп! на всемерно ува- 
жоемом мною сайте 
Адгепо!пе Уачу!. Автор, 
сам упертый настольный 
ролевик и знаток мира Рапезсаре, 
признает, что это не просто пучшая 
ВРС года, но и лучшее погружение 
в этот мир, которое было в его жизни 
Итак, играйте! Это не так сложно, 
главное - иметь под рукой словарь. :} 
Вы не пожалеете. 


На том - до свиданья 


® Вы будете смеяться, но 
эта... 2-2... дама тоже знала 
меня по одной из прошлых 
жизней, любила и требовала 
остаться ‹с ней навсегда. 
Пришлось ее убить... 


Р.5. Совсем забыл. Вынужден сде- 


лать одно очень важное заявление на 
правах частного объявления. НИКО- 
МУ НЕ НУЖЕН РОДНОЙ ЗАССЕО 
АШАМСЕ 2 НА ГОЛЛАНДСКОМ 
ЯЗЫКЕ? Недорого. Если кто заинтере- 
суется, пишите в редакцию. Откуда он 
у меня? О, это уже совсем другая ис- 
тория, в следующий раз расскажу 


Счастливо! 


АБЗОЦЕ Сатез 
ВЕр:// мимими.ад.ги 


Он еще не знает 
про Абзо[ше Сатеу 


Крупнейший в России 
игровой сайт. 


Представь; берется игрушка — старая, как : 
‘как чертова бабушка, но ‘ин- * 


мир, некрасивая, 
тересная, как мир, обозреваемый через буты- 
лочное стекло: И переделывается: графика пе- 
рерисовывается, песенки перепеваются, озвуч- 
ку до ума доводят, чтобы не слишком на РС- 
скрипер смахивола. Потом выпускается в про- 
дажу под своим оригинальным именем, 
но с приставкой Со! или Урасед. Фанаты ра- 
достно несут в магазин денежки и гамятся в не- 
что десятилетней давности, паблишеры стригут 
купоны и радуются, что затраты минимальные 
и идею новую искать не пришлось. Тебе нужны 
примеры? Пожалуйста: Зиаг УшеазКед (ори- 
гинольная версия Эт! юг — 1984. год), брасе 
|пуадегз Со| (чуть ли не пере ректронноя иг- 
рушка в истории), Рас-Мапа ит, д. Идеи — они 
нынче дорогие... 


2. Что такое портированная 
игра? 


Если дословно — игра, сдёлойноя для од- 
ной игровой платформы, а затем перенесен- 
ная на другую с сохранением оригинальной 
графики либо же с незначительными доработ- 
ками. Портировать игры гораздо дешевле, чем 
делать их “с чистого листа”. После того как 


компьютеры стали мощнее большинства при- * 


ставок и У/тдо\мз проникла в каждый дом, вре- 
мя, затрачиваемое на ‘изготовлёние “порта”, 
значительно сократилось. Зачастую разра- 
ботчики попросту берут исходники кода игры 
на Си или на каком другом языке программи- 
рования и без всякой оптимизации компилиру- 
ют под ОнесХ, В результате порт, ничем не от- 
личающийся от оригинальной версии игры, мо- 
жет тормозить на компьютере, превосходящем 


приставку по всем параметрам в пять-шесть 
раз. 


3. С сентябрьского диска я 
взял демку ВаШе Хопе И, 
мой комп превосходит сис- 
темные требования, но игра 
ЖУТКО тормозила. В чем 
дело?! 


Типа, тебя накололи. По собственному опыту 


скажу: рекомендованные системные требова- 
ния — это, по мнению разработчиков (западных, 
наши честнее), те, на которых игра запустится 
дальше хотя бы главного меню. Минимальных 
хватает только на красивый, но абсолютно не 
интерактивный заставочный ролик. Вспомнить 
хотя бы О\!саз1... Ты не пытался играться в него 
на заявленных минимальных в Р200 с 32 мега- 
байтами оперативки? И не пытайся. Слайд- 
шоу — вещь такая, специфическая. Можно ска- 
зать, на любителя. 


4. РВЕМ — это хорошо или 
плохо? 


“Пиво — это хорошо, но на спирт ложится 
й плохо...” В первую очередь это долго и местами 
нудно. Предстовь себе ситуацию, когда ты стова- 
рищем играешь в третьих “Героев” по 15 минут 
в день. Товарищ каждое утро приходит в поло- 
женное время, делает свой ход и уходит. Сколько 
будет продолжаться ваша многострадальная 
партия? Два-три месяца как минимум. Теперь 
представь, что вместо личной явки товарищ при- 
шлет описание своего хода по электронной поч- 
те и твой умный компьютер сам за него сходит. 
Это и есть РВЕМ (р|ау Бу е-та!). 

РВЕМ-игры появились сравнительно давно 
(практически сразу же после возникновения эле- 
ктронной почты — профессура в Оксфорде игро- 
ла по е-тай в шахматы). Что самое удивительное, 
с годами этот доисторический способ игры не за- 
гнулся. В той же “Альфа-Центаврии” есть под- 
держка РВЕМ протокола. Если хочешь почитать 
про РВЕМ поподробнее — отправляйся к нашему 
“пауковеду”, он там клялся и божился, что сайт 
хороший раскопал. 


5. Вот решил узнать, как 
копируются вещи в ЮаЫо, 
пошел в Сеть и ничего не на- 
шел (все уже забыли). Под- 
скажите, а? 


Ну, ты очень вовремя этот вопрос прислал. 
Игра, знаешь ли, новая, появилась совсем недоав- 
но: Эх... Когда это было... Я тогда еще на Б-нете 
‘уши собирал пачками и от разных чудаков 50 
‘уровня бегал... Романтика. В общем, слухай: бро- 
саешь на землю предмет, который надо продуб- 
лировать, и отходишь от него на пять клеток 
в сторону. Забиваешь пояс свитками и бутылка- 
ми. Затем кликаешь на брошенном итеме и бук- 
вольно в тот момент, когда твой герой собирает- 
ся прибрать вещицу к рукам, щелкаешь на любом 
предмете, расположенном в твоем поясе, Если 
все правильно, то в статус-баре появится описа- 
ние валявшегося на земле предмета. Дольше все 
просто — нажимаешь соответствующую номеру 
слота в поясе клавишу и получаешь в руки све- 

*`женький дубликат. Да, еще одна вещь: прежде, 
чем проделывать все эти махинации, обязательно 
закрой экран пуетогу. 


6. Что мощнее — компьютер 
или игровая приставка? 


Компьютер, однозначно. Что за глупые во- 
просы?! 

Почему игры на приставках красивее? Ну... 
Представь себе девятилетнего пацана, который 
три Года подряд учил только один английский 
язык, причем в Англии, м выпускника нашей сред- 
ней школы. то лучше знает ин. яз.? Правильно, 
первый. А то, что он ничего больше делать не 
умеет... Хм, ток ему только английский и нужен. 

Компьютер учили делать все, а приставки — 
только в игры играть. РС знает всего понемножку 


и постепенно совершенствуется, а тот же 
РоуюНоп умеет делать только одну вещь — га- 


миться, но умеет на пять с плюсом. 


7. Есть ли боты к На!#-Ие 
и если есть, то где их взять? 


Есть, правда, не так много, как к ОшаКе’у. 
Но ни в одном из любимых народом тоФ’ов (ТЕС, 
Соитегз!Ке) боты не пашут. Запускаются и бо- 
дают лбами стенку. Где взять? Хотя бы здесь: 
вир://паНИе.рсдате.сот/Бов/тдех.Нит/. Реко- 
мендую попробовать Джум-бота, он тебе сразу 
же устроит смерть через мапуту. 


8. Как 
к ИАоМЕТ? 


подключиться 


Э-э-э... По пунктам. 

1. Пошел на фиг. 

2. Тыеще здесь? См. пункт 1. 

3. Фидорастов не лечим. См. пункт 1. 

4. Млин, у тебя же есть доступ в Интернет! 
См. пункт 1. 

5. Найди знакомого фидошника и задай 
ему этот вопрос. А сейчас см. пункт 1. 

6. Фидошник посоветовал тебе посмотреть 
пункт 12 упи ему пива! 

7. Упился, как свинья, и показывает 1 (один) 
палец? См. пункт 8. , 

8. Трясешь фидошника за плечи и узнаешь 
номер ВВ5’ки со свежими нод-листами. Обяза- 
тельно узнаешь время работы ВВ$, а то на дру- 
гом конце провода поднимут трубку и ты снова 
отправишься в пункт 1. Дозваниваешься и скачи- 
ваешь себе свежий нод-лист. Ищешь босса, кото- 
рый в твоем районе обитает, и звонишь ему ве- 
черком (голосом! — а то снова пункт 1). Знако- 
мишься и просишь у него пойнта. Босс может по- 
слать в первый пункт, договориться о личной 
встрече (не забудь пиво!) или же, если повезет, 
сразу дать логин и пароль (и такое бывает). До- 
стаешь нужный софт у босса или у знакомого фи- 
дошника и договариваешься о том, чтобы они те- 
бе его настроили. Естественно, не за бесплат- 
но — пиво. Ночью первый раз стартуешь 1-то!, 
слушаешь шум модема, читаешь 
ТУТ.ВСЕ.НАСРЕМ и сожалеешь, что не проникся 
железной убедительностью пункта первого. 


Рубрику ведет 
Дмитрий Горячев 
Бо1-Пле@юготата.го 


ке 


Чума, злобный байкер Апокалипсиса 


ака Радие У РезНепсе эко ботько мов 


рюадиезро@!дготата.ги 


Оцаке Ш: Агепа 


А ты записался фрагобойцем? 


Что: ЕР$ * Кто: 4 ЗоЙ\маге / Асимзюп * На кого: Доот, СиаКе, ФиаКе 2 
Сколько: Р200(Р!|-400), много КАМ, ЗВ уск. * Вмногером: Обязательно * Размер: 1 СВ 


„.Где свинец слепой отчаянно правит бал... 
Дорожный указатель на пути к С@ЗАгепа 


Привет тебе, новобранец Легиона. Оглядись во- 
круг: Сиаке 3 марширует по миру. Отовсюду слыш- 
ны звуки выстрелов и взрывов, предсмертные вопли 
и победные кличи, глухой стук подающих на землю 
тел и хлюпанье свежепролитой крови. Кланы одер- 
жимых злом маньяков рвут друг друга на части, бер- 
серкеры-одиночки смертоносным ураганом наводят 
могильный покой на просторах арен, снайперы ждут, 
пока неосторожная душа высунется на открытое 
пространство. Мрачные стражи флога свинцовым 
топором пресекают попытки захватить святую релик- 
вию, а атакующие фанотики огнем безумнюйварясти 
крушат бастионы защиты. СябЙИЙЙ”" запах \ротима 
и горящего мяса висит в ваёдухе. Вместо дождя \ро- 
вища, вместо снега - дЖибзы, Да, все это КУЗ. 

Каково твое ме о в этой кровавой бане? Подно- 
сить отцам тазики со своей свежей кровью? Служить 
источником фрагов, шарахаться от собственной те- 


ни, сжимая в потных ручонках хиленький пулеметик? 


Черта с два! Ты должен быть ужасом во плоти, средо- 


Рейтинг “Мании”: 9.9 


точием смертоносной мощи, властелином арены 
Оружие, ЛЮБОЕ оружие в твоих руках будет разя- 
щим бичом, проклятием врогов твоих; твои сила 
и ловкость обеспечат практическую неуязвимость, 
а тень твоя сама будет шарахаться от тебя. Именно 
так все и будет, если ты усвоишь и смо- 
жешь осуществить на практике то, что я 
расскажу тебе на этих страницах. Так 
что открой пошире глаза (рот тоже мо- 
жешь открыть, на всякий случай) и читай 


внимательно. 


Кодекс квакера 


Для начола усвой пару идеологиче- 
ских принципов. Цель, священная цель 
дефматча - это убийство. Побоище, ге- 
ИБцид, оргия смерти. Это Разрушение, 
ТЕЗ зодача - как можно громчеа- 
ИВИть Ощебе в этом хаосе, и сдедй\Ъ это 
Можно лИщь одним спосабвМ - всех 
ВОТЬ ЦОВитЕьизмочИТЬ "Зо эти блого- 
Водные деяния тебе начисляются фраги 

Чтобы фраги прибывали на твоем счету с макси- 
МОЙьной скоростью, ты должен быть сийьным, умным, 
ловким, безжалостным Шхитрым. Одним, 
словом - ты должен б_ть отцом, мас- 
ром своего кровазёГо дела. Наибблее 
подходящее прийбгательное 4@питету 
“отец” - “смайносный”. Збмомни, ибо 
это то, 4 Ты должейНести в своем 
серды@ М огучумайвиту Разрушения 

Выживание в дефмозмеНеСЕт в се- 
бблить одинабМЫСЛНЫжить с целью 
УбИВОТЬРТЕРЕССГа должен помнить, что 
именно это твоя цель, а вовсе не выжи- 
вание на протяжении как можно боль- 
шего срока. В любой момент ты должен 
быть готов вступить в схватку. Глаза 
твои должны смотреть на мир в посто- 


янном поиске возможности убить противника. Гру- 
бой силой или хитростью, но ты ДОЛЖЕН победить. 
Все твои усилия должны быть направлены в сторону 
получения превосходства над врагом. Выживание 


же ради самого выживания в конце концов приведет 


тебя к поражению. Дух битвы, огненная ярость, 


жажда крови - вот что должно кипеть в тебе во вре- 
мя боя, а вовсе не патологическая озабоченность 
сохранностью собственной шкуры. 

С этимИзнанием наперевес, готовься восприни- 


мать яабактический инструктаж. 


Требования 


Для того, чтобы рулить в КуЗ, необходимо иметь 
следующие предметы: голову с табельным наполне- 
нием; руки стандарта Н$.2000 (произрастающие из 
задницы руки крюковой конфигурации вызывают 
несовместимость версий); мышь Р5/2, клавиотуру 
стандартную, тачку нехилую (если играешь в клубе, 
то это, как правило, не проблема], журнал «Игро- 
Мания» №2 '00. Должным образом экипировав- 
шись, можешь запускоть КУЗ. 


Я искренне надеюсь, что делаешь это ты не 


в первый раз, иу тебя уже есть собственный конфиг, 
настроенный под твои предпочтения. Но насколько 
правильны они, эти твои предпочтения? 


Прежде всего - не вздумай играть без мыши 
С детства ты должен знать, что “быть фрагодом хоро- 
шо, а трактористом - плохо”. Еще древнеегипетские 
патологоанатомы неопровержимо доказали, что при- 
целивание с помощью мыши во много раз эффектив- 
нее, чем прицеливание посредством клавиатуры 
На клаве тебе никогда не удастся с достаточной ско- 
ростью и точностью переместить прицел на нужное 
количество градусов по диагонали. История, конечно, 
знала случаи невообразимых извращений, когда со- 
здавались алиасы для поворота на п-ное количество 
градусов и потом биндовались на клавиши, повышая 
тем самым эффективность действий тракториста 
Но это лишь противоестественный суррогат, неспо- 
собный сравниться с убойной точностью хорошей ко- 
ординации движений и правильно настроенной мыши. 


Моральный облик 
мыши 

Правильная настройка мыши подразумевает: 

1. Мышь должна быть Р5/2. Мыши для СОМ- 
порта обладают меньшей частотой обновления сиг- 
нала, то есть, проще говоря, движение Р5/2-мыши 
более гладкое. Целиться Р5/2 мышью удобнее 
и точнее. Для разгона частоты мыши существуют 
разные проги, одну из них - рз2го!е - забирой с но- 
шего сидюк. Если утебя СОМ-овская мышь или не- 
разогнанная Р5/2’шная, не забудь в КУЗ поставить 
/т_Иег 1 (нажимаешь в КуЗ клавишу [-], затем 
прописываешь переменную как указано} 

2. Акселерация мыши должна быть отключена 
Представь, что ты бежишь мимо мостика на 934т5, 
сжимая в мозолистых ладонях РЛ, и вдруг краем гла- 
за (монитора) замечаешь, что подлая вражина бежит 
по мостику прямиком к КА (красному армору). Ты 
резко разворачиваешься и выпускаешь ракету пря- 
мо по курсу мерзавца. Сейчас, сейчас он отведает 
100 урона в бубен! Но что за @#$%2! Ракета про- 
шла мимо, совсем не туда, куда ты целился. Всему ви- 
ной акселерация мыши - Великий Враг Целкости. 


При включенной акселерации, чем 
быстрее ты двигаешь мышь в том или 
ином направлении, тем дольше ты по- 
ворачиваешься. В дефматче же тебе 
нужна стабильность твоих характерис- 
тик - независимо от того, с кокой ско- 
ростью ты двигаешь мышь, ты ожидо- 
ешь, что в итоге окажешься поверну- 
тым именно на столько градусов, 
на сколько было рассчитано твое дви- 
жение - не больше и не меньше 
При выключенной акселерации ты мо- 
жешь точно рассчитывать чувствитель- 
ность мыши и вырабатывать соответст- 
вующие рефлексы - к примеру, поворот 
на 180 градусов будет при такой-то 
чувствительности равняться стольким-то сантимет- 
ром. Это позволит тебе автоматически и точно от- 
стреливаться в нужную сторону при неожиданной 
отаке сбоку, сзади или еще Мокрон знает откуда 


Рефлекс для квакера - одна из основ мастерства 


В Маздае, то есть великой опера 
ме У/птдо\з 95/98, акселера 


с помощью редактора ре 


гедедИ) зогляни в НК 
Ропе!\Моизе и выстови зночение обоих Моизе- 
Треезроа на 0 (если нет такой ветви в ре- 
естре, попробуй просто выставить мини 
мальную скорость мыши). В самом КуЗ 


удостоверься, что значение переменной 


в иконки - у тебя в руках Грб 
румент уничтожения, проводник твоей 
убийственной воли. Осталось только 
настроить сенс - чувствительность мы- 
ши. Термин произошел от сокращен- 
ного англ. зепИуЙу - это традиционное название 
переменной, отвечающей за чувствительность мы- 


ши в большинстве шутеров. 


Чувственность 
и эротичность мыши 
Итоговый сенс мыши зависит от двух перемен- 
ных; той, что установлена непосредственно в Маз- 
дае, и той, что ты устанавливаешь в самом КуЗ 
Предположим, что ты не пользуешься никаким спе- 
циальным мышиным софтом - тогда просто следи за 
тем, чтобы скорость мыши, установленная в Маз- 
дае, всегда была постоянной (через Соп!го| 
Ропе|/Панель управления) и чтобы акселерация бы- 
ла отключена. Теперь загрузи КуЗ, запусти мясцо 
с ботами, выбери одного из них и старайся не выпу- 
скоть его из-под прицела: следи за всеми его пере- 


движениями, веди прицелом. Насколько легко у тебя 
это получается? Что, не так-то это просто? 


СИЮКЕМТ_И5ЕК\ Сопто! 


э 


: АСТЮМ 
МАТРИЦА 


Передохни, постреляй в резвую ботву в меру 
своих целких способностей, после чего приготовься 
усвоить большой пласт конкретной информации от- 
носительно мыши и сенса. Без этих знаний боеспо- 
собность твоя будет далеко не ток высока, как мог- 
ла бы быть, а посему протри глаза, поднеси журнал 
туда, где побольше света, и читай внимательно. 

Касательно сенса есть несколько правил: 

1. Ширины твоего коврика должно хватать для 
того, чтобы развернуться на 180 градусов, не отры- 
вая мышь от поверхности. Если ты не можешь этого 
сделать, значит, либо ты выставил какой-то микро- 
скопический сенс, либо ты не чистил мышь лет десять 
и валики покрылись слоем грязи толщиной в метр. 

2. Если движение мыши по горизонтали на одну 
четверть твоего коврика вызывает поворот больше 
чем на 360 гродусов, значит, ты совсем рехнулся 
и твоя гигантомания дурно влияет на значения пере- 
менных в КуЗ 

3. В идеале, примерно треть/половина ширины 
коврика должна давать разворот на 180 градусов 
180 это предел. Дефматч - не фигурное катание и не 
ятор дрели. Тут не надо вертеться кбк умоли- 
= тут надо точно и быстро навёбить прицел 


споткнешься. Вместо этого необходимо постоянно 


осматривать окружающее пространство на предмет 
обнаружения и оперативного уничтожения противни- 
ка, Для того, чтобы осмотреть зал, находясь, условно 
говоря, в центре его, достаточно лишь посмотреть на 
180 градусов вправо, затем вернуть мышь в исходную 
позицию = центр коврика - и повернуться на столько 
же влево. В итоге, 360 градусов занимают две трети 
ширины или доже больше. Дрогоценное пространст- 
во коврика не тратится впустую и рукой не надо дви- 
гать слишком далеко. Есть, правда, и более продви- 
нутая техника осмотра - см. “Техника”. 

4. Компромиёс. между скоростью поворота 
и точностью стрельбы - вот характеристика идеаль- 
ного сенса. Чем ниже сенс, тем точнее ты можешь 
прицеливоться. Чем выше, тем резче можешь разво 
рочиваться навстречу угрозе (или от нее). Не впоа- 


дай в крайности - слишком низкий сенс потребует 


(ат) 


Извращения 


1717 


от тебя слишком длинных и быстрых движений ‘даже 


еще 
време 
просто для того, чтобы вести 


шень прицелом. 18 целива! 


ты быстро устанешь. Слишком жёзвысокий сенс по-№ себя) наво: 


ставит жирный сатанинский крест назвозможность от. Инверт 


получить медальки Ассогасу, а про шаф рельсу ло ного пред 


забудь как про отпуск на Канарах. 


метить, анверти 
Исходя из этих правил, настрой свой сенс и запи олько удоб 
ши его в конфиг (команда /зе/а). Сенс задается в пере- такая: Ка 
менной /зепзИмиИу (сюрприз, сюрприз) - например, 


/зепзИмйу 10. Однако эта переменная отвечает лишь 


под ноги в де 


за общую чувствительность мыши, Тебе может понадо- 


Если подумать, становится очевидно, что не все эти клавиши должны на- 
жиматься одновременно. Например, нет никакой нужды в том, чтобы все вре- 
мя держать полец на клавише переключения оружия или активации артефак- 
тов - их вообще в КуЗ всего два, Есть несколько правил, касающихся управ- 
ления - независимо от того, на какие конкретные клавиши назначены те или 
иные функции. 

1. Пальцы должны большую часть времени находиться на клавишах огня, 
стрейфа влево/впрово, бега вперед/назод, прыжка и приседания (это как 
раз семь пальцев, кстати). Это первостепенные функции - ты должен быть все- 
гда готов отскочить (пригнуться, отпрыгнуть) от снаряда противника и всегда 
должен быть готов выстрелить во врага. В общем-то, это единственные дейст- 
вия, требующие немедленной реакции. Все остальные действия не настолько 
важны: не будет особой разницы, если ты переключишь оружие на сотую до- 
лю секунды позже, учитывая, что оно переключается все равно не сразу. 
А вот если ты промедлишь со стрейфом - словишь в бубен. 

2. Все второстепенные клавиши - переключающие оружие, активизиру- 
ющие артефакты, включающие зум, фов, медленную ходьбу и прочие не по- 
стоянно использующиеся вещи должны лежать в пределах досягаемости 
польцев. Это значит, нужно расположить клавиши так, чтобы ты до них доста- 
вал, не сдвигая запястье левой руки с места, Так ты сможешь легко попадать 
по ним, не отрывая взгляда от монитора. 

3. Третьестепенные клавиши - отсылающие мессаги, показывающие же- 
сты, включающие редко использующиеся переключатели/алиасы/всякое 
прочее, могут быть где угодно, но так, чтобы их не приходилось по полчаса 
искать на клавиатуре. Каждую секунду, когда твои пальцы отсутствуют на 
первостепенных клавишах, ты подвергаешь себя дополнительной опасности. 
Отсюда вытекает следующее правило. 

4. Стрейф налево/направо, бег вперед/назад и прыжок/приседание 
состоят из взаимоисключающих пар. Казалось бы, можно назначить по од- 
ному пальцу на каждую из них - но делать этого не следует. На то есть две 
причины: 

а} Скорость перемещения одного пальца между двумя разными кнопка- 
ми слишком низка, в то время как, используя два пальца (для стрейфа, а не 


биться отдельно настроить чувствитель- 
ность мыши по вертикали и по горизонта- 
ли. Делается это посредством перемен- 
ных /т_рисВ и /т_уами соответственно. 


в отрицательную плоско 
проще говоря, обычный в да 
сенс будет /т_рйсв 1 (ус 
ловно), а инвертированны 
сенс - /т_рйсй -1. Многие 


привыкли к “самолетному” на 
ю - движение мыши вниз (| 
ит прицел вверх, и наоба 
овать мышь или нет - дё 
очтения, но надо о 


онная мышь не 


Вниз квакеру надо смотреть лишь когда 
он делает какой-нибудь оружейны 


джамп; когда стреляет вниз, летя по воздуху, или ког- 
да стреляет вниз, находясь на каком-то возвышении. 
Однако гораздо большую часть времени квакер про- 
водит, смотря выше линии горизонта, сканируя мест- 
ность в поисках врага. Большинство квакеров лучше 
стреляет сверху вниз, чем снизу вверх, по понятным 
причинам. Преимущество инвертировония заключа- 
© - пуей — ется в том, что движение руки к себе более легко, чем 
ся пере- — движение руки от себя - это естественный рефлекс 


Таким образом, 


в@кер с инвертированной мышью 
чуть меньше устает, его рефлексы работают на него, 


8 связи с этим несколько удобнее. 


с дюкнюкемовск 


для того, о чем ты подумал), ты можешь переключаться с левого стрейфа на 
правый гораздо легче и быстрее. 

6) Когда ты убираешь полец с клавиши правого стрейфа, чтобы, к приме- 
ру, послать мессагу или что-то включить, у тебя еще остается палец на левом 
стрейфе - ты по-прежнему можешь отскочить от неожиданной атаки. Теоре- 
тически, можно предсказать, что если ты в данный момент посылаешь месса- 
гу, хоткей под которую забиндован в правой части клавиатуры, то ты будешь 
стрейфиться влево, т.к. палец у тебя будет лежать на левом стрейфе... Но для 
этого надо знать, что ты вообще что-то отсылаешь - словом, это из области 
нереального (к УТ не имеющего никакого отношения). 

Аналогичная ситуация с бегом вперед/назад. С прыжком/приседанием 
несколько сложнее - они не равноценны; но концепция именно такова. Кста- 
ти, конфигурация УМА$О не соответствует одному из этих правил - вперед 
и назад в ней нажимаются одним и тем же пальцем. 

5. Наиболее часто используемые виды оружия должны включаться удоб- 
ными клавишоми - они относятся к второстепенным. Есть клавиши переключе- 
ния оружия по порядку, и можно быстро “пролистать”, например, от пулемета 
к БФГ, но: 1) для этого нодо четко следить за присутствующими у тебя видами 
оружия (если у тебя есть только пулемет и БФГ, то надо нажать “листать впе- 
ред” один раз, а если есть еще и РЛ - то два, ит.д.); 2) если ты будешь нажи- 
мать пролистывающую клавишу недостаточно быстро - смотря на таблицу на- 
личествующего оружия, например, - то невольно будешь по порядку доста- 
вать пролистываемые виды оружия, теряя драгоценное время. Это геморрой. 

Все наиболее часто используемые виды оружия должны быть забиндова- 
ны под собственные клавиши, причем цифровые клавиши здесь годятся разве 
что первые три (от Силы пять) - остальные обычно слишком далеки от руки и не 
соответствуют правилу №2. От этого напрямую зависит, насколько эффек- 
тивно ты сможешь использовать оружейные комбы (см. ниже), 

6. Создавая конфигурацию, следи за тем, чтобы ты мог одновременно: 1} 
стрелять; 2) стрейфиться хотя бы в одну сторону; 3) бежать хотя бы в одну сто- 
рону - вперед или назод; 4) приседать; 5) быть готовым к прыжку. Это необхо- 
димый минимум тактического маневрирования. Еспи ты неспособен это сде- 
лать, значит, конфигурацию надо менять. 


МАТРИЦА 


Теория пальцекидания отвечающим за все четыре остальных вместе взятые... Но это предмет мате- 
Как я уже говорил, ты можешь назначать в управление любые клавиши — риола но физиологическую тему, а не на дефматчевую. 
- хоть те, что на кейпаде. Не играет также особой роли, какими именно Посмотри, например, на пианистов. Скорость, с которой в сложном музы- 
пальцами ты нажимаешь ту или иную кнопку. Если тебе посчастливилось по- — кальном произведении надо нажимать клавиши - и не просто так, а в опреде- 
лучить музыкальное образование, то наверняка термин “аппликатура” по- — ленном ритме, - намного превышает требования дефматча к скорости и коор- 
кажется знакомым. Аппликатура - это схема расположения и очередность, — динации твоих рук. Скожу больше - скорость реакции даже более важна для 
по которой располагаются пальцы на клавишах/струнах/чем угодно в му- — стрейфа, приседания и прыжков, чем для стрельбы. Уворачиваться от выстре- 
зыкальных инструментах. Польцы называются по номерам: большой - пер- — лов надо с максимальной скоростью, а со стрельбой несколько иная ситуация 


вый, мизинец - пятый. Тот, кто делает первый выстрел, получает большое преимущество. 
Я хочу развеять миф о том, что есть какие-то принципиальные различия — Но реакция, как это ни парадоксально, довольно слабо влияет на то, кто 
между последними четырьмя пальцами (от указательного до мизинца). Техни- в итоге первый начнет стрелять. Это определяется тем, кто первый увидит 


ческие характеристики четырех нервов, отвечающих за пальцы со второго по — другого - вопрос тактического превосходства. В дефмотче редко бывает так, 
пятый, практически идентичны (исключение составляет мизинец - за счет спе- — чтобы противники заметили друг друга абсолютно одновременно. 

циальных мышц, отводящих его в сторону, он отличается от остальных трех Все вышесказанное имеет целью избавить тебя от стереотипного мне- 
больше, чем те друг от друга). Каждый палец способен воспринять сигнал из ния, что кнопка “огонь” должна нажиматься исключительно указательным 
мозга с вполне достаточной скоростью, поэтому применительно к дефматчу — или средним пальцем (если это мнение у тебя было). Подобное заблужде- 
нет никакой особенной разницы между указательным пальцем правой руки ние ограничивает твою инженерную мысль в разработке конфигураций уп- 
(считающимся самым сильным и быстрым пальцем) и мизинцем левой (наобо- — равления. Какой бы дикой ни казалась разработанная тобой конфигура- 
рот). Мышечной силы любого из них хватит для того, чтобы нажать клавишу. — ция - если она соответствует правилом разработки управления, посредст- 
Большой же палец имеет принципиальное отличие от остальных четырех - — вом достаточной практики в координации движений и привыкания к уста- 
у него больше степеней свободы, больше двигающих его мышц в предплечье, —новленной аппликатуре ты сможешь выжать максимум эффекта из разра- 
и участок мозга, отвечающий за его движение по размеру равен участками,  ботанного. Дерзай. 


ты только в одном случае: если твоя Управление 


собственная мышь - полный сукс. А по- Что ж, ты настроил мышь как надо, и самое вре- 

скольку такого не должно быть в прин- мя обкатать ее в бою. Организовать живой дефматч 

ципе, мышь всегда нодо иметь при себе — может оказаться сложновато, так что для тестирова- 

на всех дефматчах. Если там, где ты иг- — ния не стесняйся пользоваться услугами ботов. Зале- 

раешь, ее нельзя подключить, значит, — зой в мясо и мочи всех в пределах видимости. 

там не стоит играть вообще С правильно настроенным сенсом, хорошим 
2. Мышь всегда должна быть чис-  разогнанным Р5/2’шным устройством и приличным 


той. Одно единственное проскальзыва- ковриком ты почувствуешь, как рука твоя сливается 
н бе жизни - ток что с мышью, прицел, будто подчиняясь самой твоей 
Щательно следы за ЧИ и валиков мысли, сразу оказывается направленным именно 


Регулярно очища их о грязи туда, куда ты хотей, и все движения легки, свободны 


и протирай спиртом 


так ине требую какого напряжения. Максимальное 


и сам шарик. Следи, что -  удоба равления - не роскошь, а средство унич- 
бивалась под кнопки и колб Ния, Бороться тебе надо с противниками, а не 


ним во время игры - это не пиани- — стормознутым управлением. 


В то же время, это большей частью теория о. Перед каждым дефматчем мы 


жна быть Ноты наверняка уже заметил, что одной мыши как- 


На деле нет такой статистики, что квакеры с инвер- — стерильной. Убийственно стерильна 


то маловато для тогф, чтобы играть дефматч. Мышь - 
тированием побеждают намного чаще, Ты Нойдешь 3. Коврик должен быть однозна Ряпичным. это, конечно, важ 


я часть управлейия, но лишь часть 


отцов и с инвертированием, и без него - корёнь их  ОбыЧчВый пластиковый коврик дае! ятки раз  Клавиотура - бойёе примитивный инструмент, но она - 


мастерства кроется не в этом^вом понимаешь. Е@ больше®роскальзываний, ребрист( рытие бы- — также неотьемЙемый элеме! равления, как никрути 


ты привык к обычной мыши - нет Необходимости пе» стро стир@@тся, а ход мыши напом 


реучиваться. Если ты еще только наЧиноешь свой поездку пб ыЖнОй МОСТОВОЙ 


дефматчевый путь (бывает и такое...) и особей. раз- — пичя е коврИ№®щает гладкий и 


ницы для тебя нет, выбирай инвертирование. кий ход М едй венный его 


ок - бы 


Половая гигиена и быт 
и правильная ты будешь соблюдать ЧИСТОТУ мыш 
ориентация мыши считай, нет у тряпичного коврика не; 


О мыши сказано уже почти все. Запомни напос- — стотков 
ледок лишь несколько вещей. Есть, разумеется, исключения: о- 

1. Мышь должна быть своя. Мышь - это твой б0- личные пластиковые коврики, которые 
евой инструмент, настроенный индивидуально под замечательно сочетаются с мышами 
тебя. Где бы ты ни играл - всегда играй только своей — стефлоновым покрытием для уменьше- 
мышью. Непривычная мышь будет источником по- — ния трения... Предоставляю тебе само- 
стоянного ноющего чувства обломности. На чужом — му догадаться, сколько это стоит и где 


инструменте ты можешь показать лучшие результа- продается 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


Классическая раскладка 
квакера 


Клавиша Действие 
Вперед 

Назад 

(Стрейф влево 
Стрейф вправо 
Приседание 
Огонь 


Прыжок 


Пробел 
Левая кнопка мыши 
Правая кнопка мыши 


Окружающие клавиши должны быть за- 


биндованы под твои любимые пушки, команды 
и алиасы. Прояви изобретательность. 


С хардварной точки зрения тут все довольно 
просто. Клава - цифровое устройство, ее клавиши 
либо нажаты, либо нет - ] и 0. Если нужные кнопки 
западают/нажимаются через раз и не поддаются 
чистке, клаву надо заменить. Наличие/отсутствие 
клика - вещь третьестепенная. “Нотуральные” клавы 
лучше не использовать: привыкнешь - потом будет 
неудобно играть на обычной. Таскать с собой соб- 
ственную клаву, конечно, можно, но напряжно. 
Кроме прочего, имеет некоторое значение, сколько 
одновременно нажатых клавиш может “выдержать” 
клова. Большинство клавиотур страдают неспособ- 
ностью воспринимать какие-либо сигналы при уже 
зажатых пробеле и левой стрелке. 


Впрочем, в шутер 


Традиционная “отцовская” конфигурация - так 


называемый “\М/А$О": левая кнопка мыши - огонь, 
правая - прыжок, \\ - вперед, $ - назад, А - стрейф 
налево, 0 - направо, пробел - приседание; осталь- 
ное - в зависимости от того, какие функции есть 
в данном конкретном шутере. Удобство этой конфи- 
гурации в том, что под левой рукой оказывается до- 


статочное количество клавиш, чтобы забиндовать 


(во) 


под них нужные функции/команды. Ты 
можешь смело пользоваться классиче- 
ской конфигурацией - она тебя не под- 
ведет, проверено. 

Но тебе вполне по силам разрабо- 
тать свою собственную. У/АЗО - не един- 
ственный вариант. К примеру, четыре го- 
да назод я вполне самостоятельно раз- 
работал себе конфигурацию, котороя не 
раз доказала себя в бою. Ее у меня пе- 
ренял (и дополнил) мой друг МР.ФотЫе - 
один из самых зверских первоквакеров 
России (к сожалению, недавно ушедший 
в бессрочный отпуск от профессиональ- 
ного дефматча). Конфигурация вполне 
работоспособная, кок видишь. 

В ней левая/правая кнопки мыши забиндованы 
под вперед/назад, стрейф висит на 2/Х, а огонь во- 
обще на СТЕЕЁ и нажимается мизинцем левой руки 
Как так - спросишь - мизинцем? Вот теперь снова 
протри глаза, похрусти суставами польцев и читай 
внимательно. 

По умолчанию, у тебя на руке должно быть пять 
суставчатых отростков, которые и называются 
“пальцы”, В силу индивидуальных жизненных обстоя- 
тельств у тебя их может насчитаться меньше; боль- 
ше - вряд ли, но в целом схема именно такая. Опять 
же, по умолчанию, у тебя должно быть две руки, 
и на каждой по пять пальцев. Ну-ка, посчитой: 5 ум- 
ножить на 2. Возникнут сложности - возьми кальку- 


лятор. Должно получиться 10 АИтого вроде как выхо- 


дит, что 10 отдельных кла 


ш могут быть нажаты не- 
овисимо друг от дру "и даже при необходимости 
о умолчанию правая рука за- 
О на мыши - максимум три кнопки. Два 
или три пальца “пропадают впустую”. За счет этого 
основная ответственность за цифро- 


вое управлениеЛожится на левую руку 


только необходимые клавиши - я даже не 
говорю о включении зума, забиндован- 
ных под отдельные виды оружия клави- 
шох, алиасах и всевозможных переклю- 
чателях. Налицо явная нехватка пальцев. 

Проблема, разумеется, имеет решение - оно 
найдено давным-давно. Если ты нелюбознателен, 
умственно ленив и тебя не интересует научный под- 
ход, ты можешь просто посмотреть на врезку, ско- 
пировать классическую раскладку и пропустить 
весь текст до раздела “Фрагобойки”. Я же ниже по 
тексту намерен жестоко и безжалостно проанали- 
зировать проблему управления и научить тебя пра- 
вилам, по которым можно разработать свою собст- 
венную удобную конфигурацию. 


Фрагобойки 

Будучи подкованным в техническом отношении, 
ты теперь вполне готов к тому, чтобы воспринять ТТХ 
(тактико-технические характеристики) оружия в КуЗ 

В твоем садистском распоряжении есть 9 видов 
могучих инструментов ужасосеяния и смертовыра- 
щивания. Любым из них можно загасить свежезаре- 
споавненного противника буквально за пару секунд. 
Разомни мышцы, похрусти суставами, запусти КуЗ 
и готовься на практике осуществлять то, что я тебе 


расскажу об этих славных игрушках. 


Примечание 


Максимальная убойность: это максимум урона, 


который ты можешь нанести оружием без исСпПольЬЗо- 
вания квада при стопроцентном попадании. Исчис- 
ляется в хитпойнтах в секунду. 

Магазин: это сколько патронов дается оружи- 
ем. Не забывай, после того, как у тебя уже есть ко- 
личество зарядов для какого-либо вида оружия, 
равное размеру “магазина”, все оружие этого ви- 
да, подобранное сверх того, будет давать только 
один заряд. Проще говоря: если у тебя один заряд 
для шотгана, то после того, как ты подберешь новый 
отган, у тебя станет 10 зарядов. А если у тебя уже 
есть 10 зарядов, то новый шотгон даст тебе лишь 
один заряд - будет 11 


СаипНе?! 
Русское название: костет (перчатка, варежка)} 
Урон: 50 НР/удар 
Скорострельность: специальная 
Максимальная убойность: -50/сек 


Этот славный предмет дает нам яс- 


ное представление о том, ка- 
кие варежки квакеры носят 
в холода. Особо продвину- 
тые - круглый год. В этой пер- 
чатке хорошо здороваться за руку, а по- 
том догнать и еще раз поздороваться - 50 хитпойнтов 
урона за каждое приветствие. “Скорострельность” 
кастета будет равняться тому, насколько быстро ты 
сможешь догнать объект своей симпатии - ударить 
можно только находясь вплотную, естественно. Удар 
откидывает жертву, ток что нельзя “присосаться” кас- 
тетом, как можно было в ранних версиях КуЗ. 


С кастетом связан интересный баг (или, может, 
специальная фича): если включить кастет и войти 
в режим печотания мессаги (/зау), потом выйти 
и вдарить по кому-нибудь, то урон от него будет как 
от кастета с квадом. Может, это чтобы неповадно 
было бить тех, с кем случился неожиданный приступ 
графоманства.. 

Кастет - оружие отчаяния либо извращенных 
развлечений. Обычно сложно представить себе, 
чем кастет может быть полезен: вплотную подойти 
к кому-либо очень сложно - не догонишь. Но в боль- 
шой толпе можно очень лихо отоваривать народ 
перчаткой, и еще хорошо устраивать засады с ва- 
режкой наготове. У телепортеров - инерция теле- 
портера толкает жертву прямо на тебя и ты новер- 
няка успеваешь нанести парочку ударов. Также 
всегда очень приятно дать кому-нибудь по репе, как 
только эта репа высовывается из-за угла. В осталь- 
ном - шотган вплотную гораздо эффективнее, так 


что лучше им и пользуйся. 


МасНте Сбип 
Русское название: пулемет (кулемет, машинган} 
Урон: 7 НР (5 НР в тимплее)/выстрел 
Скорострельность: 10 выстрелов/сек. 
Максимальная убойность; 70 НР/сек. 
Магазин: 100 зарядов 
Веселая машинка, позволяю- 
щоя при хорошей меткости на- 
стругать себе фраг из све- 
жего респавна за две- 
три секунды. На практи- 
ке, конечно, сделать это не так-то легко. Точность 
у него та еще, поэтому среднестатистический бое- 
вой процент попаданий в среднем колеблется меж- 
ду 25% и 50%. При наличии брони на противнике - 
дохлый номер. Впрочем, что еще можно ожидать от 
начального оружия:.. 
Пулемет отлично показывает себя в комбе 
с рельсой - оба оружия хорошо работают на даль- 
них дистанциях, Вместе они составляют то, что назы- 
вается “смерть свежему респавну”. Тебе достаточно 
снять 25 НР пулеметом, а потом один раз попасть 
рельсой, и она снимет оставшиеся 100 НР. Очеред- 
ность именно такая: с пулемета на рельсу можно пе- 
реключиться практически мгновенно, а с рельсы на 
пулемет - придется ждать, пока рельса перезарядит- 
ся, а фраг уже тем временем может сделать ноги. 
Кроме вспомогательного использования в ком- 
бах и добивания полудохлых противников, особого 
проку от пулемета нет. Старайся как можно быст- 
рее обзавестись пушкой покрепче 


$по!дип 
Русское название: шотган (двустволка, дробовик) 
Урон: 110 НР/выстрел 
Скорострельность: | выстрел/сек. 
Максимальная убойность: 110 НР/сек. 
Магазин: 10 зарядов 
Верный боевой товарищ квакера. Шотган 
встречается так же часто, как РЛ, и все вместе они 
уверенно ведут врога к светлому будущему. Из двух 


стволов вы- 
летает 11 


дробинок 
(что само по себе подозритель- 
но - неужели одна половина патронов для шотгана 
с пятью дробинкоми, а вторая половина - с шестью? 
Воруют, блин...), каждая из них дает 10 урона, ско- 
рострельность шотгана - выстрел в секунду. Такая 
убойность внушает уважение - пара приличных по- 
паданий по свежему респавну - и тому придется ре- 
спавниться еще разок. 

Эффективность шотгана, конечно, пониже, чем 
у шайтан-трубы. Преимущество - дробь летит мгно- 
венно. Недостаток - плотность огня, ясное дело, ис- 
ключительно низкая (хотя все же повыше, чем в Ку2), 
и на больших расстояниях шотган неэффективен. 
На средних покоцать можно здорово - особо целить- 
ся не надо, за счет разброса огня, а эффект - ого-го. 
На коротких расстояниях так вообще бальзам на ду- 
шу (свинец в репу) - пара метких дуплетов - и внеоче- 
редная путевка на Валголлу врагу обеспечена 

Если на уровне есть шотгон, значит, он должен 
быть и в твоем арсенале. Держи его всегда нагото- 
ве - забиндуй под удобную клавишу. На средних 
расстояниях может работать в комбе с рельсой, хо- 
тя пулемет для этого подходит лучше. Вообще, 
в комбах мало используется. Шотгон вполне само- 
достаточен и в меру (большую меру) эффективен 


Р/азта Сбип 
Русское название: плазма (плазмаган, соплемет) 
Урон: 20 НР/выстрел 
Скорострельность: 10 выстрелов/сек. 
Максимальная убойность: 200 НР/сек. + сплэш 
Магазин: 50 зарядов 
Техногенный 

властелин коридо- 


ров - плазмаган 


при умелом исполь- 
зовании будет собирать 
фраги как комбайн пшеницу. Заглянув в коридор, 
полный дружелюбных людей, с воплем ‘привет из Ду- 
ма!" щедро угости их плазмой свежайшего розлива. 

Первая техника наполнения коридоров плаз- 
мой проста - держи “огонь” и стрейфься туда-сюда. 
Когда по тебе стреляют как раз таким образом, 
стрейфься в ритм со стреляющим и отходи назад, 
уходя с линии огня - и не забывай при этом посылать 
плазмаметчику благодарности в виде шайтанок или 
ответной дружественной плазмы. 

Есть более продвинутая техника - стреляй, дви- 
гая не собой, а лишь прицелом. Это, во-первых, поз- 
волит тебе быстрее изменять угол атаки - мышью ты 
можешь делать это с непредсказуемой скоростью. 
Во-вторых, это оставит тебе больше маневра, когда 
по тебе самому станут стрелять. В-третьих, таким 
образом ты легче можешь неравномерно распре- 
делять огонь по коридору, делоя более трудным 
уворачивание от твоего огня. Пошли чуть больше 
плазмы на левую сторону, подержи прицел чуть 
меньше на правой стороне - и противнику надо бу- 
дет попотеть, чтобы выйти “сухим из плазмы”, 


э 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


Учитывай скорость полета снарядов, стреляй 
с необходимым упреждением, Одним из стереотипов 
неправильной стрельбы является стрельба под ноги 
У плазмы есть, конечно, небольшой сплэш, но он 
слишком невелик, чтобы на него рассчитывать. Вмес- 
то этого целься повыше - так, чтобы плазма попадала 
прямо по маковке, если жертва пригнется, и задева- 
ла по ногам, если жертва прыгает. Для этого надо 
точно установить прицел на вертикальной линии ко- 
ординот - это придет с практикой - и водить огонь ту- 
да-сюда по горизонтали. Амплитуда этих движений 
должна учитывать возможности стрейфа жертвы: за- 
годя посылай пару зарядов туда, куда он может отст- 
рейфиться к тому времени, когда они дотуда долетят. 
Звучит заумно, но на практике поймешь, что тут ниче- 
го спожного нет - стренировками придет мастерство 

На больших открытых пространствах у жертвы 
слишком много времени, пока плазма долетит до 
нее, - успеет отстрейфиться. Поэтому на ДОСТА- 
ТОЧНО больших открытых пространствах лучше 
используй рельсу или шайтан-трубу, которая эф- 
фективна всегда и везде. 

Плазма сама по себе достаточно убойна, по- 
этому в комбах почти не используется. На средних 
расстояниях, если ты засадил кому-то из рельсы, мо- 
жешь добить паразита из плазмы - ему наверняка 
хватит пары шариков, Можно также подумать о со- 
четании шотгана и плазмы, а также добивании тех, 


кому ты подкинул гранат из гранатомета. 


Заветы Отцов 

Каждый увожающий себя квакер имеет свой 
собственный конфиг и всюду его с собой носит. 
Ноа улицу без конфига даже не выходи - кто зна- 
ет, что с тобой может случиться по дороге? 
В конфиге квакер прописывает свою раскладку 
управления, все свои любимые алиасы, погово- 
рочки, настройки графики, звука и другие по- 
лезные вещи. Конфиг - например, ое!з.с№ - за- 
гружается незатейливой командой /ехес. Пи- 
шешь; /ехес оем.сЮ. И сразу все становится 
как дома: мило, уютно, кроваво и мрачно. 

Есть некоторые просто необходимые ве- 
щи, которые должны присутствовать в твоем 
конфиге. 


Иса_БоБрйсй 0 

/са_Бобгой 0 

/с9_БоБир 0 

/са_гипрйсв 0 

/са_гипгой 0 

/5_тизсуоите 0 

Это самая молость из того, что должно 


быть настроено. Эти команды отключают по- 
качивания при беге и ходьбе, ибо покачивания 
эти сбивают твой прицел. /5_тизсуо/ите Овы- 
ключает музыку - она мешает анализировать 
звуковое пространство. 

В следующей части гайда я расскажу тебе 
о гораздо, ГОРАЗДО более подробной наст- 
ройке движка из консоли, а пока - привыкай 
бегать без дерганий прицела и наслаждайся. 


Боевое крещение 

В КуУЗ существует три уровня 
сложности игры с ботами: нормаль- 
ный, легкий и очень легкий. Называ- 
ются 


они, соответственно, 


№9 таге, Нагсоге и Ний Ме 
Регу, Есть еще два как бы уровня 
сложности - Вила 1 Оп и | Сап УМт!, 


но так как непосредственно к слож- 
ности они не имеют никакого отно- 
шения, я склонен считать их чем-то 
вроде программных богов. 

Тебе, как начинающему, 
не стыдно начать с очень легкого 
уровня сложности, Смело выставляй 
Нуч Ме Репуу и начинай путь сквозь 
мясо врогов. К слову, весь сингл 
в КУЗ - это одно сплошное мясо, 
за редкими исключениями дуэлей. 
Мясо = это примитив, и никто из от- 
цов серьезно мясо не играет. Одна- 
ко мясо вполне позволит тебе отра- 
ботать технику, усвоить базовые 
тактические приоритеты и просто 
поднабраться кровавой экспы. 

Яне буду тебе рассказывать, как 
осилить ботов. Выполнив техничес- 
кие условия, изложенные в гайде, ты 


сам будешь вполне в состоянии кру- 
тить мышью, нажимать на “огонь” 
и набирать фраги. Нет там ничего 
особенно сложного. Боты - полные 
тупицы в плане стратегии, так что 
единственное, в чем они тебя пре- 
восходят, - это техника. Вот ее-то 
и отрабатывой. А потом обязатель- 
но переходи на живые дефматчи - 
только там кроется истинное на- 
спождение от Черной Мессы Вирту- 
ольного Замочилова. 

Дам лишь один полезный хинт, 
касающийся последнего босса. Зи- 
ро (да, я знаю, что ты никогда бы не 
подумал, что “Хаего” произносится 
именно так) - парень исключительно 
ловкий и до омерзения меткий, 
в чем-то даже читерский. Когда ты до 
него наконец доберешься, единст- 
венное, что ты должен хорошо 
уметь, это снайперить из рельсы. 

Объясняю популярно: карта 
симметричная. На одной платформе 
колонны, рельса и РЛ, и на другой то 
же самое. Посередине там всякие 
рулезы - КА, мега, телепортер, а на 
верхней платформе даже лежит 


- БФГа. Так вот, ничего из этого тебе 


не нужно. Сразу, как зареспавнишь- 
ся, беги к рельсе. Бери ее, не стес- 
няйся - она ничья. Уойа - у тебя в ру- 
ках отличная снайперка с 10-ю за- 
рядами. Скорее спрячься за ближай- 
шей, самой правой и самой ближней 
к противоположной платформе ко- 
лонне. Медленно-медленно, бочком 
и на корточках прострейфься на- 
право к краю колонны, до тех пор 
пока не увидишь (через зум) место, 
где лежит/респавнится рельса на 
противоположной плотформе. 

Зиро - тоже большой любитель 
этого инструмента. Он обязательно 
заглянет туда, чтобы экипироваться 
этой славной пукалкой. Лысый ве- 
сельчак Зиро бьет без промаха на 
любом уровне сложности, где бы ты 
ни находился - только закемперив 
в описонной нычке, ты сможешь ус- 
кользнуть от его пристального вни- 
мания, Он все время созерцает твою 
платформу в зум - и ты последуй его 
примеру (только не свою платформу 
созерцай, ясное дело). Дождись, по- 
ка он придет за рельсой, и тут-то уго- 


сти его рейлом, а потом достругай 
пулеметом (в данном случае лучше 
в такой очередности). Проделой 
в нем полезные вентиляционные дыр- 
ки десять раз - и ура, ты победитель, 
угнетенных освободитель, благотво- 
рительного фонда учредитель (тьфу). 

Техника эта не будет работать, 
только если: 1) Зиро зареспавнился 
на одной стобой платформе. Но это 
дело легко поправимое - зогаси его 
до того, как он схватит РЛ/рельсу, 
или откинь копыта - и рано или позд- 
но зареспавнишься на другой. 2) Ты 
таки проморгал Зиру на его плат- 
форме, ковырялся в носу, пока он 
летел с джамп-пэда на твою плот- 
форму, и не встретил его метким 
снарядом при приземлении. Что мо- 
гу скозоть - не зевай. В остальном - 
не пускайся в бесполезные походы 
за броней том или еще чем. Подст- 
релят тебя, как жареную утку, и да- 
же джибзов не останется. 

Да пребудет с тобой дьяволь- 
ская удача, лютая целкость, звер- 
ская хитрость и могучая отцовость, 
квокер. 


Лично я оцениваю эффективность плазмагана 
выше шотгана и ниже РЛа и БФГи. Но есть, конеч- 
но, и другие мнения на этот счет. Смотри сам, на- 
сколько тебе симпатичен этот девайс. Одно можно 
сказать точно: это лучше всего сочетающееся с ква- 
дом оружие. 


Сгепаае Ёаипсвег 

Русское название: гранатомет (мошномет, ГЛ) 

Урон: 100 НР/выстрел 

(Скорострельность: 1.3 выстрела/сек. 

Максимальная убойность: 130 НР/сек. + сплэш 

Магазин: 10 зарядов 

Устройство, основанное 
на прогрессивной техноло- 
гии “гранату посеешь - фраг 
пожнешь”, Вечеринки 
с большим скопищем народа 
приобретают особенно веселый 
оттенок за счет зверского сплэша от гранат - само- 
го большого в КуЗ. Нет ничего лучше, чем подкинуть 
веселящейся тусовке пару ананасов и смотреть, 
как они разбегаются, прыгают и разлетаются на 
джибзы, если первые два действия им не удались. 
Оперативное минирование пространства - одно из 
основных сфер применения ГЛ. 

Впрочем, всегда находились умельцы, вытворя- 
ющие чудеса с мошной - засаживали в лоб прямо 
в воздухе! Но, кроме элитности самого действия, ни- 
каких особых преимуществ это не дает - РЛ значи- 
тельно удобнее и дает те же 100 урона. 


ГЛ отлично подходит для охлаждения пыла чрез- 
мерно резвых преследователей, или если тебе надо 
быстро очистить помещение от его обитателей 
Гранаты также хороши тем, что являются единствен- 
ным видом снаряда с рикошетом и летящим по кри- 
вой. Граноты можно закидывать на верхние этажи, 
их также можно рикошетить за угол. За счет этого 
ГЛ просто незаменим в определенных ситуациях, 
но перестрелочным оружием его не назовешь. 

Если ты слышишь, что противник подорвался на 
твоей гранате, скорее беги к нему на помощь и ле- 
чи его свинцом из шотгана, или пулеметом/плаз- 
мой. Тщательно тренируйся использовать ГЛ - с его 
помощью ты сможешь преподнести врагам множе- 
ство замечательных сюрпризов. Не забывай также 
о такой могучей вещи как гринейд+рокетджамп. 


Юоске?! Еаипсвег 

Русское название: РЛ (базука, шайтан-трубо) 

Урон: 100 НР/выстрел 

Скорострельность: 1.3 выстрела/сек. 

Максимальная убойность: 130 НР/сек. + сплэш 

Магазин: 10 зарядов 

Святая 
пушка! Бы- 
ла, есть 
и будет ро- 
гом фрагового изобилия, Сам факт ее существова- 
ния можно расценивать как преступление против 
человечества. 


РЛ, как и шотган, встречается почти везде: ред- 


кая карта обходится без присутствия могучей шой- 
тан-трубы, Основа мастерства во владении РЛом - 
стрельба с упреждением и умелое использование 
сплэша. 

Рассчитав траекторию движения противника, 
посылай ему туда шайтанку, учитывая, конечно, ско- 
рость ее полета. Если ты хорошо научишься рассчи- 
тывать упреждение, базука в твоих руках превратит- 
ся в кошмар наяву для твоих противников. Куда бы 
они ни шли, повсюду их будут встречать твои ракеты. 

(Сплэш -лучшее, что есть в РЛ. Точно попасть 
шайтанкой в бубен - дело непростое. Но если стре- 
лять под ноги или в стенку/потолок рядом, то жерт- 
ву все равно заденет сплэшем - таким образом, ро- 
диус поражения повышается. Более того: взрывная 
волна позволяет подкидывать врага в воздух, делая 
его практически беспомощным, - надо лишь вовре- 
мя послать ракету туда, где он должен приземлить- 
ся. Если тебя подкинули в воздух шайтанкой - ис- 
пользуй эйрконтрол по максимуму и молись. Да, 
и не забывай отстреливаться. 

РЛ универсален - он на любых расстояниях дает 
прикурить. Только на самых уж неземных (космичес- 
ких, в смысле) уровнях, где ракете требуется не- 
сколько секунд, чтобы долететь до противника, РЛ 
теряет свою тактическую привлекательность. Хотя 
и там за счет умело рассчитанного упреждения 
можно устроить врогу ад на земле. Шайтан-труба - 
это первое, что должно быть у тебя наготове, и эки- 
пироваться ей - твоя первоочередная задача после 
респавно. 


РЛ также служит для рокетджампов, гринейд-ро- 
кетджампов и рокет-пэд-джампов. Роль этих могучих 
трюков в КУЗ, к сожалению, не так велика, как в Ку2 
и тем более Ку1, но владение ими - необходимое 
условие мастерства. 

Словом, РЛ - это выбор Отца! 


Шопттад Сбип 
Русское название: шафт 
Урон: 8 НР/заряд 
Скорострельность: 

дов/сек.) 
Максимальная убойность: 160 НР/сек. 
Магазин: 100 зарядов 
Шафт - убийственная электриче- 


постоянная (20 заря- 


ская ностальгия по первому 
Кваку. Второе после 
рельсы оружие, требу- 
ющее большой меткости, 
но гораздо более боевое, 
чем рельса. В два раза, если считать по чистой 
убойности. 

Пользоваться шафтом лучше на средних рас- 
стояниях - так угол линии огня будет меняться не 
слишком быстро, что позволит тебе точнее целить- 
ся. Помогой прицеливанию стрейфом. На коротких 
же расстояниях мишень будет слишком резко у; 
дить из-под огня, в то время как шафт имеет смысл 
использовать лишь если ты в состоянии подержать 
жертву под лучом достаточно долго. Если ты ви- 
дишь, что противник ушел из-под прицела безна- 
дежно далеко - отпусти “огонь”, не трать боеприпас 
зазря. Шафт его жрет как пираньи добычу - одного 
магазина хватит на пять секунд. 

Дисчардж (забойный электрический разряд, 
происходящий, если пальнуть из шафта в воде) 
в обычном КуЗ не работает, к величайшему сожа- 
лению. Есть, правда, один мод... На дальних дистан- 
циях шафт тоже не годен - не достает, просто-на- 
просто. Первокваковская комба шафта с РЛом 
здесь тоже, в принципе, работает - можно удивить 
врага электрошоком, в то время как он приготовил- 
ся уворачиваться от ракет. Пока он соображает, 
что произошло, ты его уже поджарил. Использовать 
можно в любом порядке - и с того, и с другого ору- 
жия можно переключиться быстро. На средней дис- 
танции можно также попробовать сделать завер- 
шающий штрих на 100 НР из рельсы. 

Шафт - оружие, требующее умелого обраще- 
ния Если ты владеешь им плохо или средне - лучше 
не пользуйся. 


Вай бип 

Русское название: рельса (рейл, рейлган) 

Урон: 100 НР/заряд 

Скорострельность: 0,8 выстрела/сек 

Максимальная убойность: 80 НР/сек. + специ- 
альная 

Магазин: 10 зарядов 

Элитная снайперка. Самая узкоспециализиро- 
ванная пушка - единственная из всех, которая позво- 
ляет уверенно снять 100 НР с большого расстояния. 


Снаряд летит мгновенно и проши- 


вает всех на своем пути. 
Нанизать несколь- 
ко бедолаг на 
траекторию пу- 
ли, правда, удает- 
ся нечасто, но зато 

когда удается - радости нет предела. Равно как, тео- 
ретически, нет предела и максимальному урону - на- 
низаешь 10 человек - будет 1000 НР урона. 

Но основная сила рельсы не в этом. Только с ее 
помощью можно нанести мгновенный и ощутимый 
удар, не оставляя противнику шанса увернуться от 
снаряда. Недостаток - самая низкая скорострель- 
ность в игре, а также инверсионный след от пули, 
выдающий местонахождение снайпера 
ми. Поэтому, когда снайпер ты. 
нять огневую точку после ка; 
рела, так нодежнее. Е ты жертва 
снайпера - не забывай, что зум ты мо- 
жешь включать совершенно независи- 
мо оттого, что у тебя в руках - хоть шот- 
ган. Глянь, куда ведет тонкая линия, 
и пошли туда сдачи. 
опаданий из 


ельсы хватает, 


как нельзя луч 
рельса рулит на космич 
но если ты не умеешь как следуе 
целом - не пользуйся рельсой. Как и в спучае с шаф- 
том. 

Помогай прицеливанию стрейфом и не забывай 


приседать. 


ВЕС-ТОК 
Русское название: БФГ 
Урон: 100 НР/заряд 
(Скорострельность: 5 выстрелов/сек 
Максимальная убойность: 500 НР/сек. + сплэш 
Магазин: 20 зарядов 
Зверь-машина! 


Старший брат 
плазмы - при- 
мерно то же 
самое, что РЛ, 
но бьет в 4-5 раз 
чаще и снаряд летит быст- 
рее. Зверь-машина - редкий зверь. Большинство 
уровней обходится без его грозного наличия. 
Техника использования - нечто среднее между 
плазмой и базукой. Можно строчить двойками-трой- 
ками: удачно проследив траекторию жертвы, ты раз- 
джибзуешь даже самую отожранную. Не увлекайся 
частой стрельбой - 20-ти зарядов, идущих с БФГой, 
хватит ненадолго. Правда, если тебе посчастливи- 
лось застать толпу народу в не очень большом отдо- 


лении - строчи от бедра, не стесняйся. 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


Увидел врага с БФГой? Лучше отбеги подальше, 
где он тебя не заметит, и грохни его из рельсы, В от- 
крытой схватке один на один у тебя мало шансов. При- 
готовься к мясорубке у местонахождения БФГи - всем 
хочется ее заполучить, конкуренция будет свирепая. 

Можно делать БФГ-джамп, хотя для этого как-то 
жалко патронов. БФГ - бесспорно, самая мощная 
“Большая Зло@#$чая Пушка”, но встречается ред- 
ко и достается трудно - основывать на ней свое 
дефматчевое мастерство неразумно. 


Техника 


Ты настроил управление, ты знаком с оружием. 
Теперь приготовься потренировать технику. Вот 
основы. 

. Стрейфься. Ты должен постоянно стрей- 
я. Стоять на месте нельзя - если, кон 


Уси Ггазое$. Тя 


Газн 
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ишенью. Если ты за- 
рельсой - так и сиди, в буквальном смысле 
(Стоять нельзя, еще раз повторяю. 

Стрейф должен быть непредсказуемым, Если 
ты будешь ритмично стрейфиться туда-сюда, тебя 
загасят в два счета, Стрейф также не должен быть 
линейным - траектория стрейфа должна выглядеть 
как восьмерки, загогулины и каббалистические 
символы. Для этого стрейф надо сочетать с бегом - 
так, с какого бы угла по отношению к тебе ни це- 
лился враг, ты все время будешь уходить из-под 
прицела. 

Даже просто во время бега куда-то - жми 
стрейф, беги зигзагами. Если делать это часто- 
часто, то сам бег получается быстрее. Но вооб- 
ще, если тебе нужна скорость - передвигайся 
прыжками. 

Помогай стрейфом прицеливанию - так ты 
можешь обходиться более короткими движения- 
ми мыши, и вести жертву прицелом становится 
легче. 

2. Прыгай. Все время прыгой. Не на месте, яс- 
ное дело, - из стороны в сторону, вперед и особен- 
но назад - при включенной анимации моделей 
(Иса_пор/ауегапитз 0} во время прыжка назад ты 
делаешь сальто и по тебе труднее попасть. Наибо- 
лее быстрый способ куда-то добраться - стрейф- 
джамп. Обычный стрейф-джамп делается просто: 
стрейфься и прыгай. Есть специальная разновид- 


ность стрейф-джампа - серкл-стрейф-джамп, но об 
этом я тебе расскажу в “Триксах”, а пока усваивай 
обычные прыжки 

Прыжки также помогают стрелять в пол под но- 
ги противнику при стрельбе из РЛ и БФГ - за счет 
большего угла. Не забывай, что к траектории 
прыжков применимо то же правило, что и к траек- 
тории бега: не прыгай по прямой линии 

3. Приседай. Часто, если вражина нацелился 
слишком высоко, ты можешь просто пригнуться. 
Обычно, правда, будут стрелять как раз тебе под 
ноги, так что это не очень спасает 

Но приседать все равное полезно. Для здоро- 
вья - само собой, а еще непосредственно в мо- 
мент стрельбы, когда ты все равно не двигаешься 
(из рельсы, шотгана и прочих не слишком скоро 


стрельных видов оружия). Присев, ты неплохо со- 


кращаешь площадь по- 
ражения, когда по тебе 
стреляют из шотгана и пу- 
лемета. Снайперу тоже 
труднее в тебя попасть, 
но лучше просто уйди 
слинии огня, не забыв по- 
слать пару шайтанок 
в качестве подарка кем- 
перу-затейнику 

4. Верти башкой. Все 
время осматривай окру- 
жающее пространство - 
если ты первым заметил 
противника, считай, 
треть победы у тебя в кармане 
Но не просто вози мышью по коври- 
ку - 
и с открытым ртом пялиться на окру- 


нельзя стоять посреди зала 


жающее. Сочетай осмотр с круго- 
вым стрейфом - так ты сможешь од- 
новременно и уклониться от вражес- 
кого снаряда, если противник заме- 
тит тебя первым, и оперативно выпу- 


стить 


собст- 
венный, ес- 
ли первым за- 
метишь его ты. Никогда не забывай 
смотреть наверх, если там может 
быть враг 

5. Не держи “огонь”! Кроме кас- 
тета, пулемета, плазмы и шафта (в от- 
дельных случаях - БФГ, тебе не надо 
поддерживать огонь постоянно 
Да и в этих случаях - не всегда. Тебе 
требуется лишь несколько метких по- 
паданий, а не максимальное количе- 
ство выпущенных снарядов. Сначала 
установи прицел - потом жми огонь 
Если ты будешь держать “огонь”, стре- 
ляя, к примеру, из РЛ, то, скорее все- 


го, ты будешь постоянно опаздывать 


с прицеливанием на долю секунды и патроны уй- 
дут впустую. Особенно это верно в отношении 
рельсы 

Конечно, если ты настолько крут и меток, что 
всегда успеваешь точно навести прицел в нуж- 
ную точку за меньше чем секунду - то флаг 
(фраг) тебе в руки. Но это вряд ли так - для то- 
го, чтобы как следует просчитать траекторию 
противника и траекторию своего снаряда, 


уходит обычно чуть больше времени. Бей ред- 
ко, да метко - вот правило. 

Также это дело способствует непредсказуемо- 
сти твоего огня. Уловив максимальную частоту тво- 
их выстрелов, противник будет вовремя уворачи- 
ваться от них просто по ритму. Если же ты будешь 
стрелять в рваном ритме, вражине придется под- 
напрячься и внимательно прислушиваться, когда ты 
выстрелишь - это способствует твоему превосход- 
ству над ним 

Соответственно, когда по тебе стреляют со 
стандартной частотой, просто уворачивайся 
в тот момент, когда должен произойти следующий 


выстрел 


6. Учи матчасты Ты всегда должен четко 


представлять себе, где ты находишься, зачем ты 
там находишься и куда побежишь дальше. Уро- 


вень ты должен знать так, чтобы мог ходить по 
нему с закрытыми глазами - потому что бе- 
жать назад, отстреливаясь, можно лишь об- 
ладая хорошим знанием уровня. Четко вы- 
учи, где лежат все рулезы, все оружие, все 
патроны к нему - и своевременно все это 

дело собирай 
7. Постоянно анализируй действия 


противника. Ты должен всегда иметь 


представление о том, где он находит- 
ся и куда направляется, чтобы встретить 
его своим метким выстрелом в самый неожи- 
данный для него момент. Слушай, какие звуки он 
издает, - так ты сможешь вычислить его местона- 
хождение 

8. Своевременно поджирай рулезы. Делать 
это лучше как бы загодя - обычно как раз тогда, 
когда должен зареспавниться очередной рулез 
и начинается кровавая сеча за халяву. Так что луч- 
ше прийти на место заранее и встречать опоздав- 
ших ураганным огнем, вместо того чтобы самому 
принимать на репу этот огонь от врага 

9. Будь непредсказуемым. Если ты все время 
передвигаешься с одной и той же скоростью, тебя 


будут вычислять как таблицу умножения и на вся- 


ком входе тебя будут 


встречать ракеты. Такое 
поведение называется 
“аркадничаньем”. Поэто- 
му - не аркадничай. Где-то 
притормози, где-то пойди 
кружным путем, если по- 
дозреваешь, что тебя 
ждет засада 

Не лезь на рожон 
идеольная ситуация - это 
когда ты бьешь в спину ни- 
чего не подозревающему 
противнику. Если же он 
занимает господствую- 
щее положение (в тактическом смыс- 
ле), то лучше не суйся 

10. Сосредоточься! Отвлекающих 
факторов должно быть по минимуму 
Музыку выключи (/$_тиз/суоте 0 - 
единственной музыкой для твоих ушей 
должны служить предсмертные вопли 
врага. Думай исключительно о том, 
что происходит на экране. Не отвле- 
кайся на происходящее за его преде- 
лами - этому очень способствуют хо- 


рошие наушники. Концентрируйся! 


вил, касающихся поведе- 
ния в дефматче. Первый 
раунд твоего обучения на 
этом заканчивается. Чтобы 
это как следует освоить, те- 
бе понадобится время, 
и время это должно пройти 
в непрерывных и упорных 
тренировках. — Запомни: 
для того, чтобы ПО-НАСТО- 
ЯЩЕМУ рулить в дефмат- 
че, нужны как минимум 
МЕСЯЦЫ постоянной прак- 
тики. Не забывай, что тебе 
еще очень многому пред- 
стоит научиться, прежде 


Это несколько основных 


пра- 


| ИГРО | | МАТРИЦА 


чем ты сможешь противопоставить 
себя лучшим из лучших. Я тебя 
в этом деле поднатаскаю. 

Во второй части гайда ты смо- 
жешь научиться более продвинутым 
тактическим и техническим при- 
емам, всевозможным триксам; осво- 
ить правила поведения в мясе, тимп- 
лее и дуэли. Также я дам тебе список 
консольных команд, с помощью ко- 
торых ты сможешь заточить свой КуЗ 
под максимальную производитель- 
ность, наравне с развернутым руко- 
водством по точной настройке движ- 
ка как такового. С нами Сила. 

Иди, твори добро, квакер. Пу- 
лей, ракетой и плазмой. 


93-2102. 


То, что начертано судьбой 


Что: ЗО Аспоп* Кто: ЗОО 
На кого: Тамбовский наездник 
(Сколько: Р233(Р!-300), 32(64)МЬ, ЗО уск. 
Вмногером: Не прокатит 


Размер: 1 СВ 


оти началась новая история. Пора прощать- 
ся со старой вольной жизнью, когда ночевки 
в лесу дарили прохладу звезд и успокоение у 
костра, когда мягкая листва осенних красных водо- 
падов лечила раны, полученные в тяжелых битвах 
со Злом... С тех пор, как шагнул ты на путь войны 
Добра и Зла, готовься к бесконечной службе, но- 


града за которую — смерть или нищенская подачка 


Великих богов. 


С этими созданиями вообще отдельная история. 
Все у них через заднее место: сначала им хочется 
плюшек из знойной пустыни; приносишь — не подхо- 
дит, уже холодная минералка с райнего Севера тре- 
буется. Вот так и бегай туда-обратно, прожигай ко 
роткую жизнь смертного в бесконечных путешествиях 

Редкие твои вылазки против небольших групп 


врагов были замечены кем-то свыше, к сожалению 


Алан Берновский 


аап@оп/те.ги 


07 МОМ 
ап 
Мадс 


С тех пор и началась сказка под названием “Сбе- 
гай туда, не знаю куда” 

Враги проходили, блестели мечи, на солнце 
сверкали их лоты. Пыль поднималась, стирая следы 
последней кровавой жатвы. Довольные болью ка- 
леки-созданья забыли мирскую свободную жизнь, 
— минуло со смерти немоло столетий с тех пор, как 
призвали их демоны Вниз. Служить они рады, за это 
даруют прощенье и власть, чтобы награбиться 
всласть. Они шли по дорогам, сминая народы, сжи- 
гая селенья и портя породы. Пока не родился новый 
Герой, что потерю семьи в сердце взрастил. Воспи- 
тался в лесах, в спокойствия лоне, где свобода при- 
роды; но шрам не зажил. Багряною меткой и симво- 
лом мести он вспыхивал в войнах с Отрядом Врага, 
Спасенье и Радость миру даря 

Последнее ноподение прошло не так успеш- 
но, как все предыдущие. Недобитый солдат против- 
ника подобрался сзади и подло оглушил увлечен- 
ного резней Воина Добра. 

Пустая и мертвая темнота разродилась глу- 

хим отзвуком шогов. то-то невидимый подошел к 
телу и открыл кандалы. Открыв глаза, ты обнару- 
жишь, что последние несколько часов находился в 
тюремной камере под наблюдением двух скелетов 


в доспехах. Если бежоть отсюда, то сразу. Не от- 


кладывай в долгий ящик, воспользуйся неосторож- 
ностью охранников — их же оружием переруби по- 
лусгнившие шеи и направляйся к выходу, благо под- 
земелье не запутанное. Где-то у самого выхода 
увидишь заточенного здесь же апитана рестонос- 
цев, который будет на коленях умолять о помощи. 
Стоит только поднять решетку клетки, как освобож- 


денный начнет командовать: “Найди принцессу Се- 


лестию, ей требуется любая помощь”. Вот так все 
Герои и попадают в заварушку. 

Путь, который придется совершить, можно про- 
смотреть на карте. Она ужасно неудобная и очень 
приблизительно составленная; твое местонахожде- 
ние на ней отмечено кружочком размером с добрый 
город. Поэтому придется тщательно запоминать 
или, на худой конец, зарисовывать все повороты и 
перекрестки. Чтобы попасть в Цитадель, где в по- 
следний раз видели принцессу Селестию, придется 
пробежать несколько сотен километров через пус- 
тынные овроги, холмы и пустоши и миновать еще не 
захваченный скелетами город. В путь, будущий рес- 


тоносец, в путь за именем и званием. 


Последний оплот умирающей чести, нетронутый 
битвой город людей. Он живет в напряженье, без 
сил и властей. Предвестники смерти — вороны — 


кружат в надежде на скорый и мрачный пир; они в 


Топор дровосека 

Как оружие, ничего собой не 
представляет, больше подходит 
для охоты за бабочками и руб- 
ки мелкого сушняка для костра 
Не стоит с ним выходить на ули- 
цы — лучше продой быстрее и 
избавься от лишнего груза. 
Кирка 

Стоит дороже и камень лучше дро- 
бит, зато попробуй ею срубить де- 
рево или что-то вроде этого... С то- 
ким же успехом она и убивает 
Боевой топор 

Двуручноя машина методичного 
уничтожения-вырубания. Размах 
медленный, но если попадет по 
телу, считай, что руки или ноги 


нет. Применяй в одиночной бит- 
ве с каким-нибудь троллем — не 
прогодаешь 

Булава 

Окованная ржавой железкой 
палка, смертоносность ее со- 
ответствующоя 

Булава тяжелая и ошипованная 
Красивая вещь, дорогая, тяже- 
лая, занимает много места 

Пользы маловато; если ору- 
жие, конечно, не заколдовано. 

Длинный меч 

Стандартный меч стандартной 
убойной силы для-стандартно- 
го воина. В самом начале — 
лучшее оружие, т 
скоростное. 


к. легкое и 


Двуручный меч 

С ним я прошел всю войну! Ищи 
в гномьих мастерских заколдо- 
ванный меч и наслаждайся 
Боевой молот 

Самый дорогой и самый мощ- 
ный; гроза монстров, в особен- 
ности каменных и ледяных. 


Ш... 
ет рыцарства в сборе. 
нетерпеньи, и крик разрушает живую надежду на 
вечный мир. уются мечи, заготовлены лоты, еды 
всем хватает, закрыты полаты. Все ждут не пощады, 
бойни желают, крови же алчут мечи и стенают. В 
призыве, призыве, призыве. 

Здесь тебя обеспечат всем необходимым для 
долгого и тяжелого путешествия — в таверне можно 
поболтать с посетителями, послушать последние 
новости с Доренко и узнать о передвижении врага. 
В мастерских без проблем подберут кольчугу нуж- 
ного размера за приемлемую цену. очество, ко- 
нечно, не гномье, но на первое время подойдет. 
стати, не забывай по максимуму набивать ранец 
найденными мечами, щи-тами и жидкостями. Естест- 
венно, не надо брезговать наличностью — ведь в 


этом мире (где даже спасителя-Героя не могут одеть 


и обуть бесплатно} деньги решают все. 


Г идимо, автобуса ждут. 


Если все оружие и доспехи будут с удовольстви- 
ем переданы тебе за скромную плату, то советы 
прогуливающихся прохожих достаются совершенно 
бесплатно, иногда даже насильно. Пользуйся этим, 
потому что и среди крестьян встречаются люди, хо- 
рошо разбирающиеся в оружии и магии. Они-то и 
подскажут, какое оружие против какого монстра 
лучше действует. Например, кувалда 
— против големов, меч хорошо ру- 
бит хилых скелетов. Я лично остано- 
вился, после долгих поисков, на ку- 
валде какого-то там Друида и длин- 
ном мече Огненных молний. Эти две 
железки верно прослужили все путе- 
шествие, пропитавшись кровью от 
рукоятки до кончика лезвия (и не го- 
вори, что металл не впитывает — у 


меня все впитол за милую душу!) 


Запоминой, повторяю еще раз, все повороты 


и следи за указателями. 


Как я ошибался! Цитадель представлялась мне 
вросшей в землю каменной твердыней, которую не 
под силу взять даже Некросу с многотысячной ар- 
мией. И, представь себе, ничего подобного — это 
оказалось конструкцией из ажурных башенок и лег- 
ких навесных мостов, порящей в небесной перине 
Единственным способом забраться на такую вер- 
хотуру оказалась утлая летающая лодочка; точнее, 
паром небольших размеров, управляемый пре- 
красной рыжеволосой девушкой. 


ыы 
& 3% ЧИ. 


Вход в замок под надежной охраной. 


Первым делом отыщи Селестию — она в окру- 
жении рыцарей- рестоносцев собрала Совет, кото- 
рый должен решить судьбу страны. Тронный зал 
найти очень просто: спустись по центральной лест- 
нице вниз, а потом поднимись в бошенку, ведущую 
прямо к принцессе. оролевская особа хорошо 
примет тебя, спросит о здоровье, предложит кубок 
вина, после чего пошлет в мясорубку, называемую 
“Тылы армии Некроса”. 

Ты в одиночку должен будешь перебить чис- 
ленно намного превышающие войска плохого ге- 
нерола и найти артефакт под названием Ногп о 
Званейпд. Эту безделушку прячут у себя гномы в 
глубокой шахте, тебе придется всего лишь сбегать 
туда и принести оружие, способное раскрошить 
Зло. О ‚ да без проблем. 

Возвращайся на землю и приготовься к длин- 
ному путешествию. Сверься с картой: твой путь ле- 
жит через Заброшенные аменоломни, а оттуда че- 
рез Сумрачный лес прямо в оротию, страну гномов. 


„.Сырые камни хранят печаль, и стены 
плененными душами плачут, никто не 
посмеет проникнуть во тьму, где дни 
беспрестанно секундами скачут. Здесь 
нет ничего, кроме ночи и плача... Фоке- 
лы гаснут, убитые влагой. Доспехи ржа- 
веют и кровь холодеет. Здесь нет ниче- 
го, кроме злобы и плача... Наш Герой не 
заметил тайного знака, сквозь паучьи 


сплетенья пробился с мечом и попался в 


капкан, словно жалкая птаха, что напугана мраком 
и битым крылом.. 

Ищи галерею — чем быстрее ты достигнешь ни- 
жнего этажа, тем больше шансов на спасение. Ске- 
леты всех мастей нападают из-за угла, сзади, сверху 
и снизу; нет от них спасенья, тем более что короткие 
стычки проходят почти в абсолютной темноте. Спус- 
тя некоторое время, после бесцельного блуждания 
по туннелям и знакомства с каменными големами, ты 
попадешь в более-менее обжитые помещения, где, 
несомненно, отвоюешь маленький ключик от север- 
ных ворот, что ведут прямиком в Сумрачный лес. 


Ну, какие тут можно дать со- 
веты? Это скорее пропис- 
ные истины любого путеше- 
ственника: никуда не своро- 
чивать с дороги, а если она 
вдруг пропала в траве, идти 
прямо до следующего ее ку- 
ска. Сбейся хоть ненамного 
с тропы, и наживешь лишних 


проблем; монстры там вся- 


кие, ненужные стычки ит. д. 

Пункт второй: не обращай внимания на необычные 
деревянные строения. Сейчас в них зайти невоз- 
можно — они здесь для красоты пейзажа. Третье: 
‘следи за указателями. 

Противник не так силен, как многочислен. Про- 
тив тебя восстанут птицы-люди — непонятные чуда- 
ки в перьях, вооруженные палками с прикрученными 
веревкой камнями. Налетают такие твари со всех 
сторон и не дают даже секунды на то, чтобы взмах- 
нуть мечом. оллективно работают товарищи 


Живут в лесу еще и тролли, угловатые рыжие 
парни с суковотыми дубинами. Им на глаза лучше 
не попадаться — тотчас отметелят за милую душу и 
не посмотрят, что ты рестоносец на важном пору- 
чении. Их хорошо топором шинковать на мелкие 
кусочки. Итак, читай надписи и не теряй заветной 


тропы, ведущей прямиком в пещеру гномов: 


Пейзаж медленно переменился, уже не смущает зе- 


леноватое небо, хруст веток не выдает врагу твое 


(.) ДОСПЕХИ 


цо, даже почесаться не получается. Слава Богу, пе- 
режженная на солнце трава сохраняет ноги от ост- 
рых камней, уж слишком неприятен звук царапанья 
металла о гранит. Поговорим серьезно — ближай- 
ший километр врага не предвидится, расслабься и 
наслаждайся мерным цоканьем ног по дороге. 

Расстояния здесь точь-в-точь как настоящие, 
1:1. Стража пропустит тебя в Гору; воспользовав- 
шись этим, как можно быстрее беги отовариваться в 
магазины: цены не кусаются, да и товар не лежалый. 
Гномы по всей стране славятся прекрасным оружи- 
ем и броней. Именно здесь я когда-то приобрел лю- 
бимый меч и кувалду. Учитывая еще щит-отражатель 
и тяжелую броню, я стал похож на небольшой танк, 
разъезжающий по магической стране, 

Навестив ороля гномов, ты узнаешь совсем не- 
приятные новости: бесконечная междоусобица 
окончательно подорвала боевой потенциал гномов 
и разделила их на два лагеря — аменносердых и 
Железнокирких. Сейчас жители гор как никогда без- 
защитны. Тем более что предводитель недавно был 
убит в битве, а принц-наследник заточен в камеру 
где-то в шахтах. Ситуация не из самых приятных, и 


решать ее тебе (а кто просил становиться Героем?). 


дом. Чтоб им всем провалиться еще глубже! Про- 
клятая драгоценность спрятана троллями в Сум- 
рачном лесу — беги туда. 


...Ты почти Герой, ты достоин награды. Барды готовы 

петь тебе песни, За силу и мудрость, мощь и отвагу 

гномы и люди — все тебе рады. Осталось немного. 
Зеленая перина плотно обхватила тело вбе- 


жавшего в нее рыцаря и не отпускает ни на минуту. 


Свежий воздух приятно ласкает поцаропанные пе- 


Кожаные доспехи 
Точнее, куртка из тяжелой дубленой сви- 

ной кожи, спасает от комаров и дождя. 
Кольчуга 
Накидка, что-то вроде жилетки. Носится 
поверх кожаной куртки и с виду добавля- 
ет крутости. Сплетенная из ме- 
таллических колец, час- 
тично защищает от ре- 

жущих ударов 

Металлическая 
кольчуга 
Обыкновенная 
кольчуга со встав- 
ками хорошо про- 


коленного металла, 


защищает жизненно важные органы 
Намного превосходит обычную кольчугу 
по характеристикам. 

(Слабая броня 
Защищает весь корпус и состоит из кожи 
и металлических пластин. Носится прак- 
тически всю игру, пока не найдешь что- 
нибудь получше. В принципе, стандарт- 
ное обмундирование, помогает как от 
скелетов, так и от ударов големов 

Броня 

Любимейшая одежда всех рыцарей 
как зопояют тебя в нее, так и не снимешь 
до конца дней, если только овтогеном 
Хорошо защищает все тело, устойчива к 
магии, но быстро ржавеет под дождем. 


Щиты 
Небольшое переносное устройство сред- 
ней тяжести для предохранения жизненно 
вожных органов от зодевания, отрубония, 
удара любым режущим и колющим пред- 
метом. В мире, как утверждают разработ- 
чики из ЗОО, существует всего два вида 
щитов: деревянный (его обладатель счита- 
ется убогим нищим и служит объектом на- 
смешек и беспричинных нападений со 
стороны сильных мира сего}, который вру- 
чается тебе в начале приключения и ис- 
пользуется в качестве защиты от назойли- 
вых мух и других букашек; и железный. ро- 
сиво переливающиеся блики света на по- 
лированной поверхности отнюдь не га- 


рантируют безопаснос- 

ти, скорее, видом своим 

отпугивают немногих, са- 

мых посредственных врагов. 

Истинную ценность данный 

предмет экипировки приобре- 

тает в том случае, если наделен 
магической силой (повышение ха- 
роктеристик или доп. защита), Самые 
хорошие экземпляры поподаются в гно- 
мьих пещерах, Советую остановить свой 
выбор на прекрасном создании магов — 
щите-отражателе. Любое заклинание, но- 
правленное против тебя, отразится, кок от 
зеркала, и моментально поразит врага, 
его скастовавшего, 


месторасположение. Сейчас в лицо дует горячий 
ветер, хорошо сдобренный песком и другой мелкой 
годостью, которая забивает глаза и лезет за ворот- 
Ник. Латы на солнце раскалились, и через полчаса 
начинаешь в них плавать, задыхаясь от аромата не- 


мытого тела. Все прелести рыцарской жизни нали- 


Хранитель грибов 


Шахты 


Беги вниз по коридорам, кроши бородатых короты- 
шек — в общем, наслаждайся свободной жизнью 
Надеюсь, клаустрофобией ты не страдаешь. А то 
как-то нехорошо получится; принц ждет помощи, а 
Герой сидит, забившись в щелку, и пускает слюни от 
страха 

(Спустившись на самое дно гномьих разрабо- 
ток, найди огненный водопад, охраняемый горящим 
големом. Справиться с этой бешеной тварью будет 
непросто; помни одно: принц совсем недалеко, а 
точнее — над водопадом. 

Ура, все бросают в воздух чепчики и визжат от 
радости — принц вернулся и сел на отцовский 
трон. Идиллия нарушена лишь одним маленьким 
обстоятельством: чтобы начать управлять государ- 
ством, принцу нужен скипетр, а то без этой золо- 


той палки он, видите ли, не имеет власти над наро- 


ском легкие и горло. Лечь бы под один из исполинов 
и заснуть лет так на пять, чтобы отдохнули тело и 
сознание; очистились от скверны, облепившей с 
ног до головы, будто спекшаяся кровь. 
Рассказываю, как дойти до скипетра. Сначала 
иди прямо по дороге, отбиваясь от птичек и прочих 
созданий леса, до развилки с ДВОЙНЫМ указателем, 
Поворачиваешь налево и бредешь до перекрестка 
с дорогой на катакомбы. Здесь выбери путь от Под- 
земелий. Минуты через четыре быстрого бега спра- 
ва покажется небольшая ложбинка с пятью или ше- 
стью троллями. Они-то и охраняют заветный арте- 
факт. Хорошо охраняют, добросовестно. 
Разделавшись с ними, иди назад к городу в Го- 
ре и возвращай принцу утерянный символ власти 
Рог Разрушения отныне твой. Точнее, пока ты его 
добровольно не отдашь в руки Селестии. Назад ид- 


ти проще — враг стоит к тебе спиной, поэтому 


Огненный шар 
ИНО ОЕ ВО оком С иаюсхает любую цель на приличном расстоянии, при- 
ЧО ОО ОНИ ПОС оны о. вели?“ Му-того, чтобы задеть пяток монстров. С по- 
вышением уровне НИИ ыы 2. третьем уровне — а токое случится бли- 
же к коньки и ИОВА Оо. из воздуха сразу три огненных 
сферы убойной сипы. 

ЛМолния 
о аще ‘бд т “о 
десяти МЕТРОВ АЕ киюыке н — ЭВА ие сом ОВОЩИ ься. Хоро теааианианий 
больше направлен на шоки 8 вехивнико, а не на У что делает его 
пригодным на первом уровне в качеств ®вщым- гутихи. Истинную це ®аааыйолния 
приобретает только на третьем уровне, когда С еыыавсегда оставить ползала в 


лежачем положении 


Героизм 

Не скажу, что самое популярное заклинание, но пользу от этого не теряет. огда-нибудь 
да наступит тот миг, когда силы иссякнут и захочется больше всего на свете положить 
меч на землю и немного отдохнуть. Вот именно для таких неприятных ситуаций и приду- 
мано это заклятье, временно повышающее характеристику “Сила”. Лучше всего в это 
время использовать оружие типа молота или булавы — эффект потрясающий. После 
второго уровня заклинание начинает действовать и на скоростные характеристики 


Спектральный союзник 
Одновременно оружие и защита: стоит произнести несколько волшебных слов, как 
впереди тебя из ниоткуда возникнет светящийся призрак, который нападет на всякого, 
кто рискнет подойти к тебе на расстояние вытянутой руки. Одновременно “союзник” 
проводит и отвлекающие маневры, уводя противника в чащу, как заправский Сусанин 


Глубокая заморозка 

Над выбранной жертвой появляется моленькое облачко, и через секунду метель замора- 
живает любое существо; да так, что жертва на несколько секунд становидея абсолютно 
недвижимой. Прекрасная возможность подойти и ударить кувалдой по ледяной“ четуе 
Результат ясен — мелкие куски льда растают мгновенно, а большие еще немного пол 
жат на дороге, напоминая о замороженном монстре. Длительность и качество замороз- 
ки определяется уровнем заклинания. Сохранность продукта не гарантирован 


Каменная кож 
Защитное заклинание, предохраняющее твее"бренное тело от ударов Ж&ащущими и ко- 
лющими предметами. онечно, удоволыСтвие это временное, и не удивляйся, через 
несколько секунд уровень здоровья внезапно прыгнет вниз” Если заклинание пр®®ыо- 
но до третьего уровня, ты становишься обсолкаае ао вые 1ию, от ^ В 


ческой атаки аменная кожа не спасает 


Пожирающий души 

Магия вампиров. Если заклу А Прошло успешно, ВАА ВИОНИ ОУ 
противника и медленно эВ ет все жизненный АОИ 
полезно при встрече с би и злобными тан 


Замедление 
На короткое времякружоющий мир А ОВААООАОВИИ д в иж ООО 
навливается (или Нроборот: ты двига ВОО ОАИИт ро, “ОАОООВООО ИИА 
значно). Смысл в тфм, что у тебя появ ОВО ИОВИО АНА е лен ВОИС 
ток-другой мелких Ккелетов без особ ЧАИ ВИИИИЬ чения ООВ 


Проникающий ужас 

Святая вода, чеснок и осиновый кол в ОЗ ИИВИ ИЕ О дной книжке. Абсо- 
лютно безвредно для живых созданий вро аи ИВ о динально меня- 
ет перевес сил в бою с разной нечистью. То ЧАВО ИИА ОИ аки может) 
от Ужаса, поражающего структуру тела и созн® АВАНС 
нем радиус поражения и количество “освящаемь ВОВ 


Факел 
Да будет свет После этих слов тьма вокруг рассеивается и все темныЕ^углы становят- 
ся не страшными. Заклинание работает как переносной фонарь небольшой мощнос- 
ти, которая увеличивается с каждым новым добавочным уровнем. Только будь готов к 
тому, что на тебя сразу слетятся все монстры в округе, как мотыльки на лампочку 
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больше шансов на быструю атаку и не менее быст- 
рую победу. 


Цитадель 

Ха! Это еще не конец. Рог принцессе 
просто так не нужен. Оказывается, 
для финальной атаки на крепость Не- 
кроса нужен какой-то капитан Урсан 
с отрядом. Но вот незадача — не так 
давно вышеупомянутый вояка поте- 
рялся в снегах Гласиера. Вышел на 
(Чтоб его 


тролли ледяные съели! Тоже мне, 


разведку и потерялся 
опытный солдат...) 

Времени в обрез: Легионы Зла приближаются 
к Цитадели и поиски капитана становятся жизненно 
необходимыми. Вперед. Напомню, что вход в ледя- 
ную страну расположен в Старых атакомбах. Оде- 
вайся теплее, том сегодня -42 по Цельсию. 


Гласиер 


Яркий свет на секунду ослепил незощищенные гло- 
за, но потом вроде обвык наш Герой и начол раз- 
личать движение на горизонте. Так и есть — ледя- 
ные големы и не менее холодные тролли. Плюс за- 
мороженные трупы твоих предшественников тут и 
там разбросаны яркими пятнами. Вооружайся ку- 
валдой, сейчас начнется высечение ледовых фигур 
из бегущих глыб льда. Весь фокус в том, чтобы акку- 
ратно обстругать пятитонную махину на большой 
скорости и не испортить основную композицию 
Шучу — крошить их надо незамедлительно. 
Проникнув в самое сердце вражеской Цитаде- 
ли, больше похожее на замерзшую пещеру, ищи 
памятники. Нужен самый большой — тот, что в цен- 


тральном зале. Где-то за ним сидит в темнице сы- 


рой капитан Урсан и режется с троллями в карты 


“Обыгрой” их и высвобождай солдата из заключе- 


ния. Битва вот-вот начнется! Возвращайся в лес. 


Лес опять, 
и сразу Гласиер 


Вот и наступил тот самый момент в игре, сравнимый 
с проктологическим заболеванием, а именно — 
бессмысленное мотание из стороны в сторону за 
какими-то безделушками 

Посреди тропы (уже в лесу) ты столкнешься со 
странным птице-человеком. Нод его головой витает 
призрак, который так и остался бы невидимым, ес- 
ли бы не сувенир правдивого зрения, дарованный 
сумасшедшей старушкой в деревне. Вот почему, 
оказывается, на тебя нападают все кому не лень — 
ими управляют слуги Некроса 

Заклинание, способное 
сбросить личины и воплотить 
духов, хорошо спрятано в 
Гласиере. Без него никуда: ни 
в лес войти, ни найти преда- 
теля среди командиров Се- 
лестии. Назад, в холод и сту- 
жу, пургу и пещеры. 

Теперь, вооруженный 
хорошим талисманом, ты 
сможешь открыть секретный 
вход в тайник Некроса. Он находится в пещерах, в 
зале со странной решеткой, опасно нависшей пря- 
мо над головой. Похоже на деревянный Цеппелин. 
Где-то посередине мертвого гиганта будет малень- 
кая пупочка, больше напоминающая зеленый 
прыщ. Применяй талисмон и... Вот это да! 

расно-черная дымка, мои любимые цвета сме- 
шались здесь воедино. Осторожно, стараясь не ос 


тупаться, шагай по узкой полосе вперед. ое-где 


придется помахать мечом, попрыгать, зато в ногра- 
ду достонется заветное заклинание. Назод к гно- 
мам, минуя Сумрачный лес и заставу птиц, уже доб- 
рых и милых. Чары злодея Некроса потихоньку на- 
чали отступать. Воистину славится твоя Вера и Си- 
ла, рестоносец! 


Коратия 

И в правительстве гномов не все чисто: заклина- 
ние помогло обнаружить и изгнать очередного 
призрака, после чего тебя все, слившись в едином 
порыве, объявят суперменом и попросят возгла- 


вить отряд, движущийся к репости (это первый по- 


ворот направо на развилке). Да, конечно. В путь 
Только не с отрядом, как было обещано, а в оди- 
ночку — мол, настоящие Герои все делают лично, 
без помощи со стороны, 

Задача проста как никогда — открыть ворота 


для рестоносцев изнутри репости. ое-где придет- 


ся попрыгать с этажа на этаж, сломать пару ребер, 
растянуть руку и повредить череп. Усилия того сто- 
ят. Незабываемое зрелище — вытянутые лица удив- 
ленных рыцарей, тусующихся под воротами. Стоит 
себе такая толпа и чего-то ждет. ак хорошо быть 
Героем! 

Выполнив священный долг, отбеги от ворот на 
небольшое расстояние, и встретишься с девушкой- 
паромщицей, что обычно доставляла тебя в Цита- 
дель. Еще одно плохое известие: к твердыне Добра 
направляется сам Некрос в дирижабле. 


Интересно, где это злобный Некрос достал атом- 
ный реоктор для запуска двигателей летающей ма- 
хины? Уж не из Вед йпе’а ли, больно похожи текстур- 
ки... Стоит ли рассказывать, что такое финальная 
битва? Обычное крошилово-месиво. Бесконечный 
|1оад и обидная смерть в тот миг, когда враг почти 
повержен. У тебя преимущество — относительное 
бессмертие, а компьютерный антигерой умрет в 
любом случае, как бы ни была сильна его артилле- 
рия и защита, Это главный закон жанра. 

Наслаждайся предсмертным воплем и званием 
Генерала всех рестоносцев. Что по душе больше 
придется — не знаю. 

Герой баллад, ты знаешь, что начертано 

судьбой 


Алан Берновский 


а/ап@оп/те.ги 


ю АСПОМ 


виста 
ЕЕ мАтРиц <, 


Ограп СПао$ 


чест на пвочность 


В &5: Вердикт 


Что: ЗО Аспоп * Кто: МисКу Гос! / ЕЁдо$ |мегасНуе * На кого: Тот Ва!дег, РабНпа Гогсе 


Сколько: Р23З3З(Р!-300), 32(64)МЬ, ЗО уск. * Вмногером: Не сложилось * Размер: 1 СВ 


Нелегко ментам живется, 

Что уж там ни говори. 

Мы бандюг не ловим больше - 
(Стали страшные они. 


Слово скажешь - пистолетом 
Дырку сделают во лбу. 

Лучше граждан брать поспушных. 
Те хоть сдачи не дадут. 

А. Гордеев, “Мусарская баллада” 


Не улица - город _ 
разбитых фонарей 
Нелегки полицейские будни, особенно в суперсов- 
ременном Цпюп СНу. Там, где последние техноло- 
гические разработки применяются повсеместно, 
где жители купаются в достатке и благодати = там, 
несомненно, начнется гниение, ибо не может плод 
зреть вечно. Преступность - ВОТ ЧТО стало началом 
разрушения прекрасного города, стоящего на ру- 
беже веков. Если раньше попадались отдельные 
личности, ПО ПЬЯНИ грабившие магазины и проходя- 
щие в метро без оплаты, то теперь кто-то организо- 
вол мощную организацию, хорошо вооруженную 
и с прилично обученными кадрами. Полиция, рас- 
толстевшая на пончиках и кофе, с НОГ сбилась, пы- 
таясь взять ситуацию под контроль. Ничего не выхо- 
дило: убийства стали так же часты, как и аварии на 
дорогах, сила вышла вперед и стала главенствую- 
щим принципом в управлении городом и людьми 
Скорее всего, власти города бездействуют по при- 
чине заинтересованности в происходящих бесчин- 
ствах, Найдется хоть кто-то, способный восстано- 
вить равновесие в городе? 

Было бы здорово, если бы Героем оказался кто- 
нибудь с безупречной репутацией. Например, по- 


лицейский, отважный, как сто тигров, и при этом яв- 


Рейтинг “Мании*: 8.0 


ляющийся хрупким созданием - девушкой. Только 
такая личность способна обрезать усы банде под 
названием Дикие Кошки (М/С). Словно на заказ, 
в одном полицейском участке обнаруживается де- 
вушка-полицейский. Ее результаты во всех отбо- 
рочных тестах - лучшие, и физическая подготовка 
на высшем уровне, даже для мужчин. Вот ее и изби- 
рает начальник полиции в качестве орудия уничто- 
жения. Если не справится, то новую найдут, а пока 
можно и с этой поработать. Главный подписывает 


бумажку, и тебя отправляют на подготовку к бит- 


ве за Город 


Тга!т 19 

Без тестов на прочность и выживание 
никуда. Вдруг ты не умеешь водить быс- 
трую полицейскую машину, лихо заво- 
рачивать на крутых поворотах и выкру- 

чивоть руки бравым молодцам Что тог- 
да с тобой будет на улицах города? П 
этому придется поднапрячься и пройтй хотя 
бы четыре проверочных теста. Вождёние и дра- 
ки восновном лимитированы временем, что на пер- 
вых порах серьезно раздражает. {Но поверь мне - 


это поможет в будущем. Главное -|внимательно слу- 
шать все инструкции тренера, потому что можно 
битый час бегать, не понимая, почему миссия не за- 
канчивается \ 

Допустим, что тренировка ани к концу 
и тебя наконец-то допустили к потрульной службе. 
Это не значит, что в будущем нельзя будет снова 
потренироваться - наоборот, по истечении какого- 
то времени появятся новые, более сложные трассы 
для гонок и крутые ребята для рукоприкладства 


ВТА 


Наступило время показать, кто в городе хозяин, 
К сожалению, Д’арси (имя девушки} еще не 
известно, какую задачу возложил на ее пле- 
чи начальник полиции. Да и правильно, зо- 
чем девушку заранее пугать - пусть она сна- 


чала побегает по простым поручениям, 


не требующим особых навыков и знаний. К тому же 
это прекрасная возможность подкачать мышцы, 
развить реакцию и выносливость. 
Первое задание не отличается особой крутиз- 
ной, но все-таки без него никуда. Задача такова: 
на Зарб-авеню произошла авария - водитель такси 
не справился с управлением и въехал в столб, сме- 
тя при этом пару скамеек и цветочный горшок. На- 
рушитель с места преступления скрылся, оставив 
машину (скорее всего, он ее украл), и вдобавок 
сбил пешехода, Сейчас надо добежать до мес- 
та аварии и аккуратно доставить потре- 
панный автомобиль к полицеискому \ 
участку. Ориентируйся по компасу, 
найдешь машину и парочку 
копов возл8щее. Переговорив с ними 
и выяснив дет@ци, садись за руль 


и вперед к участк где машину про- 


верят и зарегистри! 


К этому моменту 


*обуванием” 


Отыскав хотя 


и “2”, попробуй схва- 
руку и опрокинуть грузное тело на мосто- 
сле чего уже несложно будет провести 


"). 1еуе! сотр!е 


городе перестол восп Цию как дан- 
ность и выразил свой протест. Немного антисоци- 
ольно, но все же... На Китинг-авеню должно вот-вот 
совершиться самоубийство: отчаявшийся гражда- 
нин залез на крышу высокого дома и грозится бро- 
ситься вниз, если к нему кто-нибудь подойдет. Пры- 
гать он пока не решается, чем и нужно воспользо- 
ваться. В принципе, никому нет дела до самоубий- 
цы, но, видимо, полицию вызвали дворники, кото- 
рым потом этого человека отскребать от асфальта. 


Забраться на крышу дома кожется немного 


проблематичным, поэтому придется искать обход- 
ные пути. Например, можно пересечь улицу и, вос- 
пользовавшись лестницами и мусорными баками, 
взобраться на последний этаж дома повыше, а от- 
туда по натянутому тросу - прямиком на нужный 
дом. Главное, чтобы все это прошло незаметно для 
самоубийцы, а то миссия будет провалена - сам по- 
нимаешь, почему 

Но это еще не все. Попутно придется помочь 


коллеге-полицейскому, который. нерадивости 


своей оставил служебную машин 4 к 
ке зажигания. Естественно, ма н 
минуту после того, 


бегать по улив 


может (неизвестно, поде 
лить эту задачу на хруп 
шовинист. Удачных поисков, тем более что коп су- 
мел кое-как описать автомобиль и похитителей. 
Они не могли далеко уехать. 


Суп Ни 


Из названия понятно, что надо искать оружие, 
а точнее - пистолет, который является важной ули- 
кой в деле \/С. Из него был застрелен какой-то 
важный чиновник. Где лежит оружие, пока не извез 
стно, но у полиции есть информатор - человек, лич 
но наблюдавший процесс скрытия улики от пра 
судия. Пока свидетеля не убрали, надо найти 
и допросить. 

Хорошо, что есть точная информация о ева 
стонахождении - небольшой парк в южной $ 
города. Там у газона стоит высокий бородатый чей 
ловек в сером свитере - вот он и есть нужный ин- 
форматор. 

Не советую тебе сразу подходить к нему и на- 
прямую спрашивать об оружии, потому что не ты 
один знаешь о его ценности. Тут в засаде человек 
пять сидят и ждут любого копа, осмелившегося су- 
нуться в район Кошек. Для начала 
подстрели охрану, а потом 
уже иди к нужному мужчине. 
Тот немногословен, просто 
пальцем покажет в нужную 
сторону и назовет адрес. Бе- 
гом туда. 

(Старайся не оставлять на 
поле боя ничего лишнего: все 


боеприпасы бери с собой, потому что через мину- 
ту начнется приличная заварушка. Перебив и аре- 
стовав всех преступников, внимательно осмотри 
большие ящики - оружие лежит за ними. Все. Воз- 
вращайся в участок с уликой и старайся не поте- 
рять ее где-нибудь в драке, а то босс будет очень 
недоволен 


ТгоцчЫе т Ве РагК 


Мое любимое задание, точнее, одно из тех многих, 
где требуется максимально тщательно очистить 
улицы от Кошек. Делай все, что хочешь: бей руко- 
ми-ногами, отстреливай головы из шотгана, бегай 
за гангстерами с бейсбольной битой. Главное - не 
увлекайся и посматривай изредка на индикатор 
воровья, потому что в этой части города аптечки - 
амый популярный предмет. 
> Цель миссии - профильтровать Буш-парк и от- 
всякую рвань, занимающуюся грабежом и на- 
‚ С этого момента ты в игре не один. Тебе на 
ё’, о, откуда ни возьмись, появится помощник со 
нным рюкзаком и приличным шотганом в ру- 
ках. Парень больше похож на представителя спец- 
служб, замаскированного под профессора, вер- 


-нувшегося из похода со слета любителей походной 


юсни: с рюкзачком, маленькой бородкой и в ша- 
очке. Но боец, признаюсь, неплохой - валит всех, 
с кем не удалось разобраться тебе. Зовут новояв- 
ленного героя Ропер, прошу любить и жаловать. 

В ходе задания никаких проблем возникнуть не 
должно, успевай только патроны подбирать и отст- 
реливать подкрепление босса М/С. 


Сате Сго5Кег 


арестовывать шпану, | юлиция 


голову оторвет. 
Гангстера надо любой ценой взять живым. 

Придется потренироваться в рукопашном бое. 
Но это не означает полный отказ от огнестрельно- 
го оружия, ведь у любого уважающего себя босса 
есть хорошо натренированная команда телохра- 
нителей. Вот с ними тебе и придется сначала разо- 
браться, прежде чем сможешь дотронуться до тела 
ББ (Большого Бандюгана). Помощи со стороны не 


жди - полиция в этот район не суется, а Ропер где- 


то бродит. Напов на босса, обезоружь его или ог- 
луши битой, а потом вяжи покрепче. Когда наруч- 
ники защелкнутся на руках ББ, остальные его дру- 
зья тебя уже не тронут. 


Агтз ВгеаКег 


Полиция схватила поставщика оружия, а тот навел 
на крупную партию товара, только что отгруженно- 
го Диким Кошком. Груз был разделен на две части 
и доставлен в разные районы. Тебе предстоит унич- 
тожить обе поставки, иначе Хаос настанет намного 
раньше, нежели был запланирован сценаристами. 

Находится оружие в огромных деревянных ящи- 
ках, под хорошей охраной. Для начала придется 
отыскать взрывчатку, ведь груз пистолетом не унич- 
тожить. Смертоносную упаковку тебе даст Ропер - 
его легко найти по радару; а вот дальше придется 
действовать в одиночку. Когда найдешь первое ме- 
сто, на первый взгляд оно покажется неприступным: 
все огорожено решеткой. Единственный способ че- 
рез нее перебраться - подогнать стоящую непода- 
леку “Газель” вплотную к забору. После чего выхо- 
ди из машины и забирайся на ее крышу, а оттуда 
рыгай через решетку. Динамит быстро закончит 
боту. 

На этом проблемы только начинаются: пришло 
е задание - уничтожить рСК ур 1еат, направ- 
ую на ваш перехват, Не мне учить тебя уби- 
Второй груз оружия уничтожается тем же 
обом, только грузовик придется загнать в узкий 
переулок, а потом с него уже прыгать к заветным 
коробкам 


ефа ТгочЫе 


охоже, Диким Кошкам надоело прятаться по под- 
валам и темным переулкам. В этот раз они решили 
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играть по-крупному и в открытую: похитили журна- 
листку Гордански, которая проводила собственное 
расследование убийства некоторых важных персон 
в государственном аппароте. За нее назначен вы- 
куп. Это происшествие, если окончится смертью де- 
вушки, будет плохой рекламой для полиции, поэтому 
на выручку репортеру отправлен лучший агент - т. 

Сначала одолжи у Ропера гранату, с ней мо- 
жешь двигать к пляжному домику, где под охраной 
содержится журналистка. Побереги здоровье и па- 
троны; отстреливать не в меру напористых банди- 
тов лучше из шотгана, ток вернее. После того: 


зуйся, по возможности, шотганом или че 


помощнее. 


УтЬапт $ВаКедомпт 


Босс сомоуверенно заявил, что наступил тот 
мент, когда полиция сможет наконец нанести 
крушительный удар по Диким Кошкам. Сам-то он 
на улицах не бывал и не знает настоящей расста- 
новки сил. Но приказ есть приказ, надо отправлять- 
ся на верную смерть и всеми средствами пытаться 
оттянуть ее приход. 

Для экономии времени лучше перемещаться 
“прыжковым” способом. Убивать всех, на кого хва- 
тит сил и патронов. Ситуацию спасает хорошо 
снабженная боеприпасами армия противника - им 
ведь не терпится поделиться патронами с полицией. 


Ачто О5Не$$ 


Нравится, не нравится - рули, моя красавица. Миссия 
на время и очень суетливая, придется хорошо побе- 
гать/попрыгать, порулить в агрессивной манере. Де- 
ло в том, что боевики из УУС подогноли к какому-то 
дому машину, начиненную динамитом. Таймер уже 
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тикает. Полицейские - люди в массе своей ленивые, 
бегать по улицам с запалом в заднице - не их работа, 
для этого существуют такие, как ты. Поэтому, не теряя 
драгоценных секунд, прыгай к месту, обозноченному 
на карте, и залозь в мину на колесах 

НИКОГДА не возвращайся на базу тем же пу- 
тем, что прибежал - боевики надежно перекроют 
дорогу грузовиком так, что до минеров не доехать 
Как только первый автомобиль окажется в руках 
специалистов, шеф получит координаты второй, за- 
пасной мошины-мины. Повтори операцию за бо- 
лее короткое время - и можешь прокалывать ды- 
рочку для медали 


Сит Саг4еп$ 
Расследование сержанта Бруанта закончилось 
удачно, и полицейские перехватили большую пар- 


тию кокаина. К сожалению, еще немного отравы 


Проникнув во в дворик, сначела на- 


жми ро\ег м/с, а затем визируй лифт у зеле- 
ного фонтана. Наверху, воспользовавшись натяну- 
тыми тросами, ты доберешься до наркоты. Хорошо 
бы пару пригоршней в карман положить, а потом 
все разнести - обеспечить себя можно на всю ос- 
тавшуюся жизнь... Ну лодно, подавив желание 
и сглотнув слюни, возвращайся на базу, там босс 


уже чертит новые планы наступления. 


$еп\чех 


Все попытки обуздать М/С ощутимых результатов 
не дали, банда уже захватила восточную часть 
Юнион-Сити и хозяйничает на улицах. Стратег-ге- 
ний, начальник полиции, предложил взорвать банду 
изнутри в прямом и переносном смысле. Д’арси 
должна пробраться на хорошо охраняемую банди- 
тами фабрику корпорации Семтекс и уничтожить 
какие-то две бочки с химическими отходами 

Перед операцией проконсультируйся с Диксом, 
он ожидает тебя на бензоколонке. Но не все так 
просто, он не один - с ним целая ватага неугомон- 
ных Кошек, жаждущих молодой женской плоти. За- 


сада, короче говоря. 


МАТРИЦА 


Отбился, поговорил и был послан на одиннад- 
цатую улицу на встречу с Моко, местным бандитом. 
В этом месте глубоко вздохни и приготовься встре- 
тить Смерть. Одного из тех парней, что в заставке 
крушат все и вся из мини-ганов. На радаре он обо- 
значен ярко-белой точкой. Надеюсь, что в руках ты 
держишь мощное, очень мощное оружие. Удачи 

Если в этот раз ты все-таки выжил, оздоравли- 
вай тело и беги на встречу с Ропером, он-то и пока- 
жет, где находится фабрика и что именно там надо 
уничтожить. Проникнув на запретную территорию 
через главный вход, ты лицом к лицу столкнешься 
с полицейским. Так вот кто был информатором 
у Кошек. Поэтому-то они и действовали на шог впе- 
ред полиции. Убив Смита, заползай наверх и дви- 
гайся вдоль решетки к бочкам. Советую стрелять по 
ним издалека. 


Сор КШег$ 

Операция по спасению заложников проходит в три 
этапо. Первый, как всегда, прост в исполнении, 
но отнимает много времени. Д’арси должна зачис- 
тить территорию, по которой придется в будущем 
переносить заложников. Настоятельно рекомен- 
дую обзавестись шотганом. Вторая рекомендация - 
уничтожать все мины, попадающиеся на дороге. 
е дой Бог, если какая-нибудь из них взорвется от 
ольной пули и заложник погибнет. 

Добежать до заложника не так-то просто, тре- 
руются навыки лазания по крышам. Зато когда ты 
Ъкажешься рядом с первым заложником, за дело 
возьмется друг Ропер. Добивая преступников, он 
должен добежать до Бэка и отнести его на спине 
в безопасную зону. Учти, что с человеком на плече 
ты не сможешь стрелять, поэтому аккуратно оббе- 
гой появляющиеся патрули Кошек. Едва Бэк ока- 
жется под охраной полиции, Д’арси должна начать 
обратный путь со своим заложником. Никаких про- 
блем в доме возникнуть не должно, за исключением 
небольшой засады у самой зоны, Вооружись зара- 
нее чем-нибудь серьезным - М16, например. 


5$ои 1 -5$4е ОНепяме 


Доигрались - Дикие Кошки взяли город под свой 
контроль. Не уверен, что это у них получилось без 
помощи властей; быть может, здесь замешан и мэр 
города, но не будем торопить события. Все в пани- 
ке, отряды бесчинствующих бандитов наводнили 
улицы, мирные грождане заперлись в квартирах 
и отказываются выходить на работу и в магазины. 
Не осталось ни одного целого автомобиля и нераз- 
битой витрины, 

Хорошо хоть начальник полиции еше с нами - 
он отдаст приказ, большег 
яния: выйти на улицу, отби 


участок и постараться уме! 
ность бандитов на 70%. С 
ложен немного выше рода. 
а!! Прооров сей клич, выта 
вай пистолет и вперед к по/ 
цейскому участку. В этом дЕ 
своим шотганом тебе по» 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


жет Ропер. Кстати, по ходу задания ты узнаешь, что 
\У\С - не есть причина разрушения города, за ними 
стоят куда более грозные силы. Оставляю тебя - на- 
слаждайся происходящим на улице. 


Р5успо РагК 


Здесь ты не посетишь Парк психоделических ат- 
тракционов - задание сводится к окончательной за- 
чистке города. Если раньше проводилось “легкое 
прочесывание”, то теперь настало время тотально- 
го уничтожения. Для начала уничтожим командова- 


ние - местного босса-психопата, выдвинутого на 


пост убитого тобою ранее челове 
желательно побыстрее, пока га 


шил полгорода, Лучше 
лову и бежать на помо 
ному отряду полиции, попа} 

К сожалению, слишком поздно * все перебиты, 
но еще можно отомстить. Перехватывай \УУсо! 
Ктарт и вломи по полной; но и это еще не все. 
К ним бесплатно прилагается группа элитных бой- 
цов Кошек, которая с большой скоростью движется 
к Генеральному штабу. Прыгай им наперерез, ина- 
че проиграешь все, что можно. Лично я застал их 
у самых дверей, и если бы не отвлек их выстрелом 
из автомата, то они захватили бы здание. Чтобы 
предотвратить повторение нападения, встань 
у главных ворот и методично отстреливай под 
вающиеся силы противника, В общем, Са! Ее - 


е шутки. Особенно в количестве четырех отря 


ре - найти пять улик, которые 
помогут расследовать убийст- 
во. Сначала ознакомься с мес- 
том преступления, погляди на 
труп, поговори с сержантом Эс- 
тевезом. Конечно, делу это не 
поможет, но хоть какие-то 
зацепки найти удастся. 
После рапорта под- 
нимись на крышу дома, 
рядом с которым было 
совершено убийство, 
Сделать это можно, 


воспользовавшись лестницами во внутреннем дво- 
рике. Примерно ориентируйся на белую точку; ту 
самую, что обозначает Подшего - соответственно, 
будь готов к месиву и взрывам. 

Осмотрев еще один труп на крыше (там най- 
дешь первую улику), можешь сделать вывод, что это 
двойное убийство. После чего спускайся вниз, най- 
ди женщину у забора рядом с местом первого пре- 
ступления и поговори с ней. Она сильно озабочена 
пропажей мужа и только одно о нем знает - что он 
направился в Скарперс Коув. Бегом туда, это мо- 
жет быть след. 

Перебив наглую охрану на входе, передвигай- 
ся к пляжу - может, еще успеешь спасти бедного 
Брэддока. В любом случае вторая улика тебе обес- 
печена. Новый маршрут будет определен сразу 
и приведет тебя к Рапста Рос! СБ; кстати, мо- 
ь для удобства воспользоваться машиной. 
уба перестреляй Кошек и еще одного Упав- 
чем заработаешь третью улику. В это время по 
сообщат о звонке в полицию от подозритель- 
ожданина. Выехав на место, расспроси зво- 
о и поднимись на крышу, где он якобы видел 
{пника. Залезть получится с соседнего дома. 
одо же, человек был прав - в награду получишь 
етвертую улику. Осталась последняя, которая нахо- 
дится в парке. Дело слегка усложнится заложниками, 
думаю, ты выпутаешься, Наверное... 


егп Веуепде 

Не вышло! Все так хорошо начиналось, а зокончи- 
лось пленением. На этом игра не заканчивается - 
ведь есть друг-Ропер с верным шотганом. Ему-то 
и предстоит спасать не очень удачливую девушку. 
Заодно и еще нескольких человек освободит, он 


ведь тоже герой. 


Назад возвращаться л отому что к огне- 
вой мощи прибавится пистолет Стерн. К этому вре- 
мени Кошки захватили еще заложников и держат их 
на центральной площади у памятника. Не пони- 
маю, почему так мало бандитов в их охране, если 


два человека за три секунды могут перестрелять 


гангстеров? А вот и ответ: через минуту за залож- 


никами приехала целая автоколонна “Газелей”. Ви- 
димо, они хотели увезти их в более безопасное ме- 
сто. Что ж, добьем гадов, расстреляем из ружья все 
три машины и прикончим водителей, чтобы в буду- 
щем неповодно было людей воровать 


Тгапзп $ оп фегиита!е@ 


Сомнений не осталось, за всеми чинимыми безоб- 
разиями стоит один человек - мэр города Бэйн 
Под личиной государственного деятеля скрывается 
ужасное создание из нострадамусовского пред- 
сказания. Остановить его - уже не дело чести, а по- 
пытка спасти мир. 

(Сегодня днем, буквально через полчаса, Бэйн 
выступит с обращением по центральному телевиде- 
нию; единственный способ прервать трансляцию - 
это уничтожить передатчик на телецентре. На все 
про все отпущено полчаса - думаю, уложишься. 

К основному заданию добавлена вторая мис- 
сия, не менее важная: спасти заложников на фаб- 
рике. Пути прохождения два. 

Отыскиваешь на родаре снайпера и добира- 
ешься до него, воспользовавшись домом через до- 
рогу. Там перелезаешь через решетку и забира- 
ешься на самую верхотуру, а оттуда по узенькой 
балке через улицу и на другой дом. Радом со снай- 
пером обретешь гранату и нужную взрывчатку. 
Но это усложненный вариант. 

Не обращая внимания на выданные полчаса, 
ишь к фабрике и перебиваешь охрану на входе 
олицейские помогут, если что. Единственная 
ность заключена в слишком серьезном бое 
фабрики - без гранаты тяжеловато придет- 
ыНО-М16 всегда поможет. С помощью автомата 
внутрь фабрики и расстреляй Отпавшего; 
дело за малым - полсотни врожеских бойцов 
на каждом этаже. Не зацепи случайно заложников, 
мужиков в зеленых комбинезонах. На последнем 
ртаже ты найдешь нужную взрывчатку и оставшихся 
аложников 

Получив любым из вышеперечисленных спосо- 


бом взрывчатку, направляй свои стопы к телецент- 
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ру. Естественно, просто так наверх подняться не 
получится. Переходи улицу и поворачивай в первый 
переулок. В маленьком дворике под охраной двух 
головорезов стоят три зеленых помойных бака, 
на одном из них нарисована прелестная кошечка 
Перебив бандитов, вскарабкивайся на обозначен- 
ный меткой ящик и прыгой на крышу. Быстро пере- 
секай открытое пространство и поднимайся на са- 
мый верх. 

Начинается самое неприятное - троекратное 
пересечение улиц при помощи тросов. Если со- 
рвешься - придется начинать заново, поэтому будь 
максимально осторожен. Только так ты доберешь- 
ся до телецентра, где тебя ждут не дождутся Кошки 
все мастей и, конечно, Запавший с мини-ганом. По- 
пробуй взорвать тарелку передатчика - может, по- 
лучится... 


Е5кие оё Етегдептсу 


Арест Бэйна после неудавшейся трансляции стал 
главной задачей и проблемой для полицейского уп 
равления. Но для этого не хватает сил и народу, 


рушительного эффекта. 

Основная причина, по которой никто не 
застать мэра врасплох, это суперсовременная 
нализация. Но, как и любая охранная система, она 
требует электрического питания, т. е, у нее есть ак 
кумуляторы. Вот их и предстоит найти и выключить, 
а потом можно и за мэра приниматься. 

Чтобы добраться до заветной кнопки “ОН”, при- 
дется много побегать по крышам особняка мэра 
и пройти через подвесную голерею. Радар помо- 
жет в этом. Но приготовься к худшему - в доме тебя 
все равно схватят, как бы ты ни сопротивлялся и ни 
отстреливался. По сюжету так, а против него не по- 
прешь. 

Как всегда, в полиции есть только один претен- 
дент на кандидатуру спасителя - Ропер. Повторив 
им путь, пройденный ранее Д’арси, быстро, 
без лишних слов освобождай плененную девушку 
и беги на взлетную площадку по радору - через не- 
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сколько секунд с нее поднимется в воздух вертолет 
с мятежным мэром. Если не успеешь, все усилия но- 
прасны. Такого скопления противника я еще не ви- 
дел! Но помни: мэр должен остаться в живых. 


5еекК, $пеаК апа 5е!хе 


Если честно, я бы еще на прошлой миссии закончил 
игру, но не я здесь распоряжаюсь, поэтому прихо- 
дится продолжать. 

Полиции не удалось найти достаточно инфор- 
мации на преступника-мэра, поэтому через минуту 
ты будешь отпровлен на новое зодание - на поиск 
компьютерного диска с заошифрованными бухгал- 
терскими книгами мэрии, последней возможности 
засадить за решетку Бэйна. 

Находится диск в тойниках Лаборатории Гаэ- 
мин, что расположена не так далеко от полицей- 
ского управления. Попасть в нее можно только че- 
рез широко открытые центральные ворота - естест- 
венно, охраняемые, без этого никак. А. сам диск, ес- 
ли тебе будет до него дело, просто лежит на полу 


в лаборатории и дожидается, пфко его подберут 


заботливые руки. Подлечись; битва еще 


впереди. Теперь надо встретй Где - 


покажет радар 


Тагде! 
Мэр, а точнее - его 
ле, решили действоватв 
бом, нежели мочить безобидных граждан. На город 
нацелены три ракеты, которые должны вот-вот 
взлететь. Если это произойдет, город умрет в прахе. 
Допустить такое, конечно же, нельзя. 

Тебя высодят в заброшенной маленькой дере- 
вушке где-то в горах - всюду снег, до противного хо- 
лодно и скользко. Сначала обзаведись оружием 
моментального уничтожения - шотганом - и найди 
взрывчатку для ракеты (она на небольшом возвы- 
шении среди ящиков и охранников). Только тогда 
можно идти на штурм. 

Загвоздка такая: стоит строжам ракеты заме- 
тить тебя, как моментально нажимается кнопка за- 
пуска, что нежелательно. Есть два способа обез- 
вредить боеголовку: первый - подкрасться к ракете 
и незаметно подложить бомбочку; второй - до- 
браться до пульта управления первым и перестре- 
лять из шотгана охрану, а потом взорвать смер- 
тельный “карандаш”. Должно получиться. 


Неаа!те Нозаде 


До боли знакомая ситуация - журналистка Гордан- 
ски снова в плену у Западших, прямо беда с ней ка- 
кая-то. Что ж, идем на выручку. 

Забравшись в дом через сад, засаженный ми- 
нами (не забудь потом взорвать их), беги напролом 
к журналистке, не обращая на врагов внимания, 
потому что таймер тикает. Как только сумеешь по- 
говорить с репортером, счетчик остановится и мож- 
но начинать крошить преступников и выводить бед- 
ную девушку из-под обстрела. Смертельная обя- 
занность обеспечена и гарантирована. 


папе А5з5ач! 


Так я и знал! Если вначале появился Нострадамус, 
то без магии и Великих волшебников не обойтись. 
Бэйн - не кто иной, как волшебник, желающий за- 
хватить мир. Ну, дядя с амбициями. На таких всегда 
находился Герой, желающий предотвратить все- 
властие 

Перехватывать мога будем, начиная с Виск 
Коа4 Согпег. Точнее, не его самого, а вызванного 
из другого мира озабоченного монстра, дышащего 
огнем и разрушающего проезжающие мимо авто- 
мобили. Вряд ли у тебя найдется что-нибудь мощ- 
нее пистолета - но хоть что-то, не с ножом же на не- 
го бросаться... Громада живучая и агрессивная; по- 


вами, ты добрался до финала, последней мис- 
сми. Порой казалось, что этого уже не случится 

Иток, для начала спаси трех полумертвых граж- 
дон; не забывай отстреливаться от периодически 
возникающих бандитов Едва все пострадавшие 
окажутся в безопасном месте, наступит вторая фа- 
за атаки - уничтожение топливных баков. За это 
возьмется Д’арси - девушки как-то более грациоз- 
но спасают мир. 

Единственная гадость - вся миссия на время, ко- 
торого котастрофически не хватает, поэтому не те- 
ряй понапрасну драгоценных секунд, спасая лю- 
дей, ведь многое еще впереди. Хочу оставить тебя 
здесь - надеюсь, что полученный тобою ранее опыт 
поможет свести счеты с сумасшедшим магом без 
больших затрат. Давой, спасай мир. 

Р.5. Всегда внимательно смотри на 
карту, выбирая следующую миссию, по- 
тому что периодически возникают до- 
полнительные задания, где можно побе- 
гать Кошкой и побить надоевших поли- 
цейских или поездить с ускорением на 
новых треках. Все в твоих руках. 


АСТОМ 


Вячеслав Акимов 
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В&5$: Вердикт 


Что: Лара Крофт * Кто: Соге Оезоп / Едоз * На кого: Единственная и неповторимая 


Окончание. Первая часть в №1(28]} 2000. 
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(Сколько: Р233, 32МЬ (Р!-300, 64МЬ, ЗО уск.) * Вмногером: Да тебе одной Лары за глаза! * Размер: 2 СО 


КЖМехапана (15 уровень) 


Следуй направо, потом налево по ступеням. Пристре- 
ли сначала двух скорпионов, а затем трех овтоматчи- 
ков, прячущихся в переходах здания. Возвращайся на 
центральную площадь и следуй в черную дверь. От- 
крой ее, и ты окажешься в библиотеке. Прист ав- 
томатчика и иди по диагонали через двор в дальн 
правый угол. Там в узком проходе рядом с решеткой, 
позади которой виднеется недоступный тебё мото- 
цикл, на земле лежат патроны. Выходи из этого проул- 
ка и поворачивай нале! скоре ты увидишь йверь, 
которую тоже и сь по красному 
ковру и посмотри ролик (беседа ом}вямо но- 
против его стола на тумбе лежат по; дметы, 
в том числе лазерный пр ‚ а между лажами 
с книгами за спиной друга — павоны. Возьми все это. 
Выходи на балкон и пристрелй двух автоматчиков 
на соседней крыше слева. С раабег 


прыгой на тот 


карниз, где только что бы ги, ва ты найдешь 


магазины для “узи” жном направ- 


лении, поверни за угол и с разбега прыгай на крышу 


библиотеки. Пависнув на руках, смещайся впрово, по- 
ка за углом увидишь подьсобой торчащий из стены 
рычаг. С помощью клавиши СИКотяегить-нажать} по- 
висни на этом рычоге, тем м йствовав его. 
В результате в библиотеке откроейся потайная дверь, 


где лежат аптечка и стрелы 


Выходи из библиотеки н о, поверни за уг 
прово, при желании загляни В Первый про; 
увидишь колонну с надписью Тод 8 (быть Может, там п 
чется автоматчик), но вообще иди дапьйе и также с. 
ни нолево. Там уж наверняка Фаткнешься на противни! 
убив которого, поверни направо и следуй к начолу сле 


дующего, шестнадцатого уровня. Его название — 


Соазю! Вит 


Беги к открытому пространству, где растут две пальмы 
(Спрова будет арка, за которой заколоченные ворота, 
ведущие к “Египетским оттракционам”. Польни в запре- 
тительную табличку из пистолета и входи. Следуй мимо 
фоанерного Тутанхамона по лестнице вниз, к пирамиде. 
Напротив нее — саркофаг. При приближению к нему 
он распахнется, оттуда выскочит мумия, которая ско- 
рее намерена поприветствовать Лару, чем ее убить, 
так что оставь тварь в покое. Вместо этого поднимайся 
по левой лестнице и иди в следующий коридор. 
Первый проход из него заколочен стой же таблич- 
кой “Не входить”, а в следующем сидит механическая 
прорицательница. Ее ты навестишь попозже, а пока 
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выстрелом пробей себе дорогу туда, куда ходить не 
советуют, и иди по лестнице вниз. Но будь максималь- 
но осторожен и не ступой на пол. В этом помещении, 
одна из стен которого представляет собой сплошное 
зеркало, в полу масса смертоносных пик. Пробивай 
свой путь ощупью, передвижением шагом и прыжками, 
в том числе “суперпрыжком” — одновременным нажо- 
тием стрелки “вперед“, а также ЭНН, С! и А!. Дойдя до 
зеркало, ты увидишь слева от себя лежащий “по ту сто- 
* вожделенный арбалет. Ведомый своим отроже- 
доберись до него, Подними и спрячь в “рюкзак” 

ь надо како выбирфться отсюда. В зеркале те- 

бе’ видны отыёТины, из которых наверх выскакивают 


п ВИГОЙСЯ СООТВ, венно их расположению, 


н и, и удача 
Следуй в ком 
есть спуск в т! 


, подбери ее. 
щью которого ты 


она нопротив. Под ней лежит монет) 
В стене слева и 


снова окажешьс; мно ирамидой. 


Теперь иди к’пр@рицательнице. Опусти монетку 
в прорезь, поднимись по восставшему из корзины ко- 
нату в верхнее поме даа пабы с пола сломан- 
ную Вг ап4е (Деревячную ручку}, а из стены при 
ковыряй один из Ноок$ (Крюков). 
юк и ручку — у тебя получится 
‘отпрорищетельницы иди напро- 
во, а Затем поднимись по лестнице налево. Том за чер- 
ной решеткой на стенке висят ключи — достань их руч- 
кой с крюком. Обойди клетку с ключами справа, иди 


помощи ум 
Соеди 


ручка крюком. 


вперед, дойдя до пальм, сверни направо, к водоему. 
Вынырни на невысокий выступ, рядом с которым в сте- 
не есть лаз. Заберись в него и ползи. Спрыгнув вниз, 
поднимись по настенной лестнице и посмотри ролик 

Запрыгни на невысокий холм и иди по нему, чуть 
принимая вправо, входи в каменные ворота и полюбуй- 
ся на парочку необычайно подвижных скелетов. Когда 
они станут нападать на тебя, пальни по ним из арбале- 
та разрывной стрелой. Затем поднимайся по выступам 
до конца, после чего можешь потренироваться в прыж- 
ках с выступа на выступ над бездонным провалом. В од- 
ной из ниш ты найдешь патроны и аптечку. 

(Слезай на землю и следуй к яме, нод которой ви- 
сит громадный камень. По настенной лестнице спус- 
кайся вниз, подбери на ступеньках палку для факела 
и от огня зажги его (но не сгори сам) Подойди под 
трос, ‘удерживающий камень, в прыжке подпали его — 
камень упадет. После этого забирайся в лаз в стене 
и ползи к черным резным воротам. Ломиком взломай 
замок и двигайся вперед, в очередной лаз. Вот и все. 

Примечание. У этого уровня имеется и несколько 
более упрощенный финал. Для этого тебе надо пере- 
прыгнуть с высокого карниза, расположенного кок раз 
под нишей с аптечкой, на противоположный карниз 
итам отыскать резную черную дверь. Применив на ней 
ключ, ты войдешь и сразу окажешься в конце данного 
уровня (в самом деле, для чего же Лара сооружала 
палку с крюком и добывала этот ключ?). 

Следующий, семнадцатый уровень называется 


СаасотЬ$ 


Начало у этого уровня весьма замысловатое. Дело 
в том, что если предыдущий, шестнадцатый уровень 


© Спокойно! Это ограбление! 


завершить поджогом троса, падением камня и т. п., 
то тебя ждет следующее. Ты пройдешь коротким кори- 
дором и окажешься в маленькой комнате с углублен- 
ной коричневой плитой в центре пола и колонной 
у стены. Воти все — больше ты здесь сделать ничего н@ 
сможешь. Тогда иди вторым путем (см. Примечание 
чуть выше) и тоже заканчивай шестнадцотый уровень 
Однако, вступив на семнадцатый уровень, ты окбз 
жешься уже в другом помещении: груда разрушенных 
колонн, плита со странными надписями на стене наз 
против и проход в помещение справа. Но прежде поз 
вернись нолево и надови на плиту с изображением ан- 
тичной головы — ты увидишь, как упомянутая выше ко- 
ричневая плита в полу поднимется. Пройди ради инте- 
реса в помещение справа — там стоит стренневетое 
сооружение, напоминающее ощетинившую ей штыря- 
ми и выступами колонну. Причем пол под 10бей будет 
то оседать, кок только ты встанешь рядом этой колов+ 
ной, то снова подниматься, когда ты с него сойдешь 

Не удивляйся, но снова иди назад, якобы выходи 
с этого уровня (ты вроде бы снова окажешьсятам, где 
сражался со скелетами, но называться вс@ Это будет 
уже “СайасотЬБ”), спускайся вновь к рухнувШеМу камню 
ив очередной раз завершай “шестнадцатый” уровень. 

и вот ты опять в той маленькой комнатё с Коричне- 
вой плитой в полу, однако теперь она подняй въ ®лк= 
ни [или затащи) на нее стоящую у плиты колбйн\бяте: 
покидай этот уровень и иди к новому верхним путем 
(прыжками по карнизам и использованием ключа]. 
Очередное посещение помещения с разрушенными 
колоннами, поворот напрово, и — о чудо! — пол под 
тобой уже не проседает. Пора применить мускульную 
силу. Но прежде посмотри на рисунки, изображенные 
в нижней части “шипастой” колонны, после чего прой* 
ди в соседний зал и отыщи место на полу, где изобрая 
жен тот же рисунок. Твоя задача — толкая и вытягивая 
“шипастую” колонну, поставить ее точно на эту плиУ 
в полу в соседнем зале. 

Как только ты сделаешь это, откуда ни возьмисву 
вылетит некое подобие шаровой молнии и начнет мёз 
тодично убивать Лару. Спасение одно — бежаты 
в дверь, распахнувшуюся на том месте, где в стене бы= 
ла плита со странными надписями. Прямо перед тобой 
будет глубокая яма с шестом посередине (пока не об- 
ращай на нее внимания и старайся лишь не свалиться 
вниз). Беги направо, мимо многочисленных ваз, статуэт- 
ки птицы с распластанными крыльями, и еще раз впра- 
во. Светящийся сгусток энергии затеряется где-то по пу- 
ти и взорвется, оставив Лару в покое. При желании мо- 
жешь пострелять в вазы в поисках полезных предметов, 
после чего возвращайся к яме с шестом и спускайся на 
нем в самый низ. Беги по коридору с вазой справа — 
впереди поднимется массивная каменная дверь, откры- 
вающая доступ в следующий коридор, где слева у сте- 


0) Вооружитесь лупой и присмотритесь, кто сидит за 
дальним столиком. 


ны расположен рычаг. Поверни его, снова откроется 
проход — иты увидишь громадный зал. 

Сверху свисают два каната. Задача такова: прыг- 
нуть вперед, ‘уцепиться за правый канат, раскачаться, 
перескочить но, левый, а уже раскачавшисьанаюнемя 
спрыгнуть на карниз впереди. Задача непробтаяйек 
более что в подвешенном состоянии сохраййы игру 
нельзя. Когда ты все жесправишься с ней, иди в пд, 
но не прыгай вниз — там очень глубоко, ‘а уцепись зойка- 
менную стену-лестницу нопротив и по ней остовФжно 
спустисьПолестницене Поднимойся — это путь ккоНцу 
уровня. Вместо этого входи в тот громеадныйкаел, через 
который-тыстолькогчтоарыгалиИдитвправо`и Золезой 
в выстуивлетвивупродвйгаися дольше, скользи 19 панду- 
су и падай в воду. Плыви! Немного вперед и буквально 
увыход@ из этого коротенькаго туннейьчика веплывай — 
здефь будетнизкиий выступ, Но котоВый можно взобрать- 
ся и вылет ЧИ воды. Поднявщисвиию ступеням, соверши: 
пару-тройку прыжков по найеннымкарнизам в-налравз 
дении углового-корниза, на-котором размещен рычаг 
Повернуа его, ты выдвинешь изстены два дополнитель- 
ныхивыступеенодолба (они прямо перед тобой), Но кото- 
рые теперь надегбудет- поочередно запрыгнуть, 

Впервдибудет ещё Эдин”вЫетуп с вазой — стрель- 
ни в нее ив пистолета возьми потронвю Затем попо- 
толбчной "Пестнице” "по-обезьяньиерабериевтна 
другую сторону и включи Вычаг. Он выдвинеу изиеваны 
анопогичную пару выступов-нодолбов, но Уже в друз 
С0Й насти зала. Правда, Здесь же Появится ве та жа 
аротивная летающая "шаровая м@лНия“» Чтоб избат 
виться от нае, нырни а воду и отыщизезанезме кая — 
подводную комнату. со екатуэжкайчиюнуиая еюетев туз 
да следом затобейншаровая, молния“ чище знет. 

Выбиройся Из воды и знакомыми выст/йами пере 
пбыи на центрбльную плотформу, отдаленва!напдмие 
нающую шахМотвую доску. Правда, сделай Эта ЛИ йо 
сл6 Тфго, как бродящий по`ней ‘скелет перескочит на 69- 
седнюю маленькую птотфоруму. Конфронтация сним Всв, 
же окажется неизбежной — здесь тебе на подмгу ПВи- 
дет верное ружье. Прыгай на \696еднюю майёвкую 
“шахматную” платформу, с нее —н@ недавно паявйвши- 
еся-выстувыснодолбы исмещайся Вйрово, к голубоветой 
нишевастене«Оноакожетсятупиковой, но это не так, Сле- 
ва есть небольшое углубление — прыгнув в него, встань 
спиной к воде, удерживая нажатой клавишу С!, шагни 
назад и, ухватившись за край выступа, на руках смещай- 
ся вправо, таким же образом поверни за угол и ДВИГОЙСЯ 
так до тех пор, пока не сможешь опуститься на пол, Дви- 
гайся к вазам, поверни за угол, спустись чуть ниже и рас- 
стреляй еще одну вазу, получив пачку патронов 

Тебя атакуют скелеты. Убить их трудновато, по- 
скольку они, полежав и отдохнув немного, снова бро- 
саются в атаку. Поэтому стрелять в них — из ружья — 
целесообразно в тот момент, когда они будут в полете 


ты сходил на выборы?” (скриншот оплачен, 
за подробностями — в бухгалтерию), 


о 


над пропастью, либо, если не жалко патронов, мето- 
дично подталкивать их выстрелами к краю этой же про- 
пасти. Покончив с этой партией врагов, прыгай на цен- 
тральную колонну и возьми Тидеги (Трезубец), после 
чегопрькайновыступ впереди тебя, а с него — на кар- 
НИЗАНОДУГОЛОНОЙ; том лежит аптечка. Появится новая 
группа скелеТ@вис которыми также необходимо разо- 
браться. Когд@ Все будет окончено, следуй к дальней 
левой нише в &тене, по настенной лестнице спускайся 
ВЖОПбДЕЩИОИЩи там полезные предметы, в том чис- 
ле в’вазах. Карабкайся по лестнице обратно, залезай 
мавыступ, иди вправо, в аналогичную нишу, где также 
есть настенная лестница, ведущая уже наверх. 

Выновом, помещении возьми второй Трезубец и, 
нетраты времейи Не убийство скелета, карабкайся по 
\шесту новерх. Коба сбоку покажется клетчатый пол, 
умело спрыгни НА него, совершив кувырок назад 
Пройди: по откдыёшемуся коридору» дверь Перед то- 
бойзраспахнется иТы сново окажешься в ЗНаКомых ме- 
сах Сосбкбявени пр шесту все в ту же глубдкую яму. 
Ари желании можно-яовторить аттракцидН @запрыги- 
вани@м н@ два Канотжерню’ это, пожалуй, покажется те- 
бе УфмительнЫМИе поэтому повернись нанбёво, и на 
дальНей Стене! ты увидишелииестенную лестницу. Зо- 
прыйи на нее’ "СМУСТИев”ВНИ 3, мпрямолва“ОбЪятья” не- 
скольких скелетов, но-Не трозьнелнияеремя и здоро- 
вье, @ бейй в противопелбжный конец зола. Поверни 
напрбво И по настеннай пестнице поднимайся в зеле- 
новатый проход Иройдя по нему, ты окажешься в ла- 
биривче узких коридоров, где окопалось немало ске- 
летов; Придется побегать по этим “комнатам”, отбива- 
ясьотьМерзких творейноьнаконец ты все же найдешь 
ОМ@щение с ност8няейвяестницей. Карабкайся по 
ней, и тпокаженьвя в новом зале 

Теперь ТВОЯ ЗаДОЧа — прый@ТЫ с выступа на выступ, 
ПРодвигайсЬ вперед, по пути подбирая в разных закоул- 
ках ценные предметы, ну и, коненНь, расстреливать ске- 
летов. Вдальнем конце зала слв@ будет очередная на- 
'СТЕННАЯ лестница — по ней ты пбдяимешься на платфор- 
му. болёе высокого яруса и з@'\УФом справа отыщешь 
третий Трезубец. Вновь серия, ПРеЖков по этим, уже бо- 
леевысокимиллотформамвнаправлении того места, где 
с потолка свисает канат, Проделав знакомую процеду- 
ру запрыгивания на канат и раскачивания, ты опустишь- 
ся на спедующую платформу. Здесь сразу посмотри на- 
лево — в массивной колонне будет проем, в глубине ко- 
торого виден вертикальный шест. Запрыгивай в этот 
проем и поднимайся по шесту. Совершив кульбит назад, 
поднимайся по настенной лестнице, прыгай по диагона- 
ли направо и устремляйся через комнату, где лежат че- 
тыре “мертвых” скелета, хватай четвертый Трезубец, бе- 
ги к серой настенной лестнице, карабкайся на нее, 
и вскоре ты окажешься перед черными металлическими 
воротами Оставь их в покое и, отбившись от скелета, 
беги в соседний проход. Вскоре ты опять окажешься 
в комнате с “мертвыми”, но чудесным образом оживши- 
ми скелетами. Убегой от них тем же маршрутом, кото- 
рый тебя сюда привел: с прыжками, падениями и спуска- 
ми по шесту. В итоге ты рано или поздно окажешься 
в том же зеленоватом лабиринте, наполненном скелета- 
ми. В одном из закутков пол вдруг начнет подниматься, 
унося тебя ввысь, Следуй дальше открывающимся путем, 
и рано или поздно ты окажешься в том первом громад- 
ном зале, над которым висят два каната. Отсюда путь 
ясен — по коридору вверх и к началу следующего уров- 
ня, восемнадцатого, который называется 


Тетр!е ОЁ Розе оп 


(Трудно удержаться от комментария, что предыдущий 
уровень завершился избыточно спожно, но при этом 


(вт) 


малоинтересно. Непонятно, зачем было возвращаться 
аж к “Соаз!а! Киз”, а затем заставлять героиню по- 
вторно проделывать тот же путь, которым она шла бук- 
вально несколько минут назад]. 

Итак, ты оказался в “Храме Посейдона”. Подняв- 


шись по коридору, перескочи в нишу, 
ке укреплена статуэтка птицы, а оттуда 
стенную лестницу и по ней спустись вн 
ленький наклонный выступ, что перед то 
поверни направо, в розоватый проход. 
ты окажешься в зале с колоннами. Спрып 
в левом дальнем углу есть лаз с секретом. Взяв 
ные предметы, выбирайся оттуда и, подпрыгнув, по 
нимайся обратно в зол, а затем обходи его по пери- 
метру и углубляйся в проход напротив. Оттуда иди 
взалс громад! 
под ней тоже есть 
шись наружу, расстре 
ны для “узи”. 
Справа от тебя“ зал с опас 
ми на полу: это горелки Жеторые вспыхива 
мерном приближении к ним. ожно иди к дальней 
стене, расстреляй вазу и возьми Но тут же 
будь готов отразить ата®у сзади — скел 
лют. Осторожно пробирайся оду и следуй напра- 
во, к высокой статуе Посейдона, "6 енной водой. 
Установи на его посохе первый Трезубе р 
щайся в центральный зал, где“в-темную бездну устре 
МИЛСЯ ПОТОК ВОДЫ. 
Теперь иди в ту часть зала с токой Ж с 
мордой, где слева от нее в стёне имеется лаз, @“М® 
ним — уже знакомая черная горелка» Изловчись и пе- 
репрыгни через горелку, ухватившись за кРайзлаза, по- 
сле чего ползи в глубину его. Повтори знакомые 
дуры с вазами и установкой второго-Трезубца, после 
чего тем же путем возвращайся в центрб ю часть 
зала, Теперь в бездну льются уже два потока воды 
Поверни направо, в проход по коридору, ведущий 
в зал, где перед знокомой толстой мордой торчит 
шест. Ползи по нему вверх и совершай кульбит назад. 
В одной из комнат разбей вазу и возьми стрелы и па- 
троны. Примени на стотуе третий Трезубец и снова 
возвращайся в центральную часть зала. Ноконец, сле- 


де на подстав- 
аскочи на на- 
Обогни мо 


тут же 


языкастой физиономией на стене — 
ползи по нему вперед. Выбрав- 
ну из ваз и возьми магази- 


ми круга- 


дуй налево, в последнюю “сухую” часть зала — там за 
углом имеется малозаметная настенная каменная ле- 
стница. Карабкайся по ней вверх, вновь расстреляй 
одну из ваз и установи четвертый Трезубец. 

(Спускайся назад по лестнице. Внизу тебя поджида- 
ет старая знакомая — вырвавшояся, как черт из таба- 
керки, “шаровая молния”. Беги от нее со всех ног 
в центральную часть зола и прыгай в то, что недавно 
было бездной, а теперь стало бассейном. Ныряй 
и плыви в боковой проход, по нему дальше, до зала, 
где можно выбраться из воды. Не обращай внимания 
ни на “молнию”, ни на появившегося из-за угла скеле- 
та — беги дальше, принимая левее или правее. Здесь 
к “молнии” присоединятся две или три ее “подруги”. Вот 
это гонка так гонка! Расстреляй из ружья здоровенные 
вазы, стоящие по бокам этого зала: в них окажутся ста- 
туэтки с птицами, которые своей магической силой убь- 
ют “молнии”. Теперь можно перевести дух. 

Рядом с одной из птиц на стене есть барельеф, 
на который можно надавить, и тогда сбоку распахнет- 
ся люк. Но ты туда не ходи ни сейчас, ни потом — это 
тупиковый путь. Вместо этого пройди дальше, к золоти- 
стому саркофагу, открой его толчком руки и достань 
деталь рыцарских доспехов — перчатку. Одновремен- 
но с открытием саркофага распахнется дверь в стене 
слева от него. Следуй туда, поверни направо и, дойдя 
примерно до середины прохода, посмотри вверх — 


(в8) 


там есть лаз для ползанья на четвереньках. Именно он- 
то тебе и нужен, ибо это выход к девятнадцатому уров- 
ню, который называется 


Тре №051 МЬгагу 


Следуй вперед, ползи на четвереньках, подтягивайся 


пускайся в просторный зал с двумя больщими ваза- 


о/краям, колонна дверями в левой и правой 
6х. Можно попребовать открыть ваё их по очере- 
© заходить сйочя! ‘следует в ьНЮюЮ от входа 


дверь © а, Здезь 
риз: дваузакованныйв лот 


ро ий, 96} гровнению 


хватит, 


тебя риятный сюр- 
ных рыцаря сто- 
Ми мечи скелетов — 
авки. Пары-тройки ударов 
авить Лару на тот свет, а играюще- 
го — на пер 
Справит 
дить арбал@ 
ка — клави 


рузку компьютера. 
с рыцарями можно двояко. 1. Снаб- 
озерным прицелом и стрелять (навод- 
ми О на правой панели + стрелкам 


‘можно доби 
часть тела. 
ватым, вспо 
езных 
тратя патро 


ье и пали им 
полую, хотя и не особб 
. Эффект проверен на практ 2 


Покончив с рыцарями, выходи из этого зала и захо- 
ди в первую дверь слева от него. Перед тобой окажется 
провал с торчащим в нем шестом. Все бы ничего, но на 
трех ярусах ниже вращаются смертоносные ножи, Твоя 
задача — успешно спуститься по шесту и забрать с яру- 
сов припрятанные там ценные предметы, Опыт подска- 
зывает, что спуск по шесту весьма чреват, а потому со- 
ветуем поступить нестандартно и не цепляться за полку, 
а просто ловко спрыгивать вниз последовательно на 
каждый ярус, избегоя ножей и собирая аптечки и проч. 
Добравшись до самого низа, иди по туннелю, и вскоре 
ты увидишь второй шест, по которому надо уже подни- 
маться, к счастью, только на один ярус, Тут уж придется 
карабкаться, затем совершить кульбит назод на камен- 
ные ступени, которые приведут тебя в следующий зал. 

Как только ты войдешь в него, на тебя сразу же на- 
бросится очередной рыцарь в доспехах — как с ним ра- 
зобраться, ты уже знаешь, После этого выковыряй ломи- 
ком из колонны перед тобой сверкоющую Со|еп юг 
(Золотую Звезду и, развернувшись, следуй клевой шах- 
те, над которой укреплено одно из вращающихся ко- 
лес. Зайди в тыл колеса, встань спиной к проему и пры- 
гой, цепляясь за край шахты. Спускайся вниз навстречу 
секрету (патроны и магазины для “узи”). Карабкайся по 
лестнице назад, выбирайся наружу и держи ориентир 
на колонну, стоящую слева. На одной из ее сторон име- 
ется лестница, ведущая вверх. Взбирайся по ней. 


Пройди в соседнее помещение, отыщи шест, спус- 
кайся по нему и в новом зале убей двух рыцарей. Сле- 
дуй дальше, отыщи отверстие в полу и по настенной 
лестнице спускайся в него. Через низкий лаз выходи 
в помещение, где тебя ждет увлекательное приключе- 
ние — схватка с рыцарем, сидящем на закованном 
в лоты коне! (Так держать, Соге Оез/ап!} Не думаю, что 
арбалет тебе здесь здорово поможет, ружье все же 
нодежнее. Но старайся бить не в коня и щит, а в бирю- 
зовый ромб на груди. Патронов придется истратить не- 
мало, но если ты собьешь рыцаря с лошади, считай, 
что полдела сделано. Впрочем, не мешкай, ибо он ли- 
бо снова вскочит в седло, либо попросту испарится. 
Добей его серией ружейных выстрелов и подбери с по- 
ла оброненный им ромб — Ногзетей'$ Сет (Изумруд 
тем обследуй зал и в одном из углов найди 


й камень с покатой поверхностью. Над ним ви- 
шар, и от тебя требуется из арбалета с лазерным 
прицелом попасть в веревку, на которой висит этот 
ш Меткий выстрел возноградит тебя открытием 
рава в стене потайной двери к секрету с полезными 
предметами. Через знакомый лаз и настенную лестни- 
цувозвращайся в зол, где некогда сражался с рыцаря- 


Или, и вставь Изумруд Рыцаря в отверстие в одной из 


стен, Откроется ниша рядом, в ней потяни за цепь 
и посмотри, что получится. По знакомому шесту и на- 


стенной лестнице покидай этот зал и возвращайся 
в зал с колесами-шестеренками. 

Напротив них имеются два прохода в комнаты 
с раскачивающимися цепями. Пройди сначала в пра- 
вый проем, там ловко минуй болезненно ранящие це- 
пи и пройди в комнату с колесом-шестеренкой и двумя 
горелками. Выйдя оттуда, проследуй в соседний про- 
ход, где имеются такие же цепи, а над входом прикреп- 
лен круглый диск с лицом индейца. Вновь минуй цепи, 
и вскоре ты окажешься в похожей комнате с колесом, 
но горелка там лишь дымит. Встав на коричневую пли- 
ту на полу, ты сможешь открыть ее руками при помощи 
клавиши С!. Ныряй в образовавшийся проем и плыви 
прямо, а в конце всплывай в маленькой комнатке, где 
на стенах притулились еще две Золотые Звезды. При- 
хвати их с собой, выковыряв ломиком, и плыви назад. 

Теперь тебе предстоит хорошо знакомая, но от 
этого не ставшая приятной дорога почти к самому на- 
чолу уровня — через два шеста (теперь по маленькому 
надо спускаться, а по большому подниматься) и ковар- 
ные вертушки-ножи. Преодолев их, ты окажешься в за- 
ле с массивными синими дверями, Встав спиной к этим 
дверям, следуй в ближайшую дверь слева, и ты попа- 
дешь в своеобразный планетарий, предлагающий те- 
бе нечто вроде загадки: надо расставить в соответст- 
вующем порядке на полу глобусы, сокрытые доселе 
в стенных нишах (за исключением одного, который сто- 
ит непосредственно в зале спрова от входной двери). 


Предварительно надо “освободить” глобусы из за- 
точения, для чего вставь в гнезда на трех стенах по 3о- 
лотой Звезде. А теперь двигой их — тяни и толкай. 
Не уверен, что предлагаемая авторами игры схема 
расположения планет соответствует классическим 
трактатам астрономии, но это и не важно. Просто раз- 
мести глобусы в следующем порядке (будем ориенти- 
роваться по цветным поясам вокруг каждого глобуса): 

- в центре — голубой пояс (Земля); 

- перед ним, чуть ближе к двери, — серый пояс (Луно}; 

- слева — желтый пояс (кажется, это Солнце); 

- справа — коричневый пояс (®); 

- наконец, самый дальний, зеленый пояс (тоже не- 
понятно что), 

Подтверждением правильности установки того или 
иного глобуса служит появляющийся над ним голубо- 
ватый светящийся шар. Когда все глобусы займут свои 
места, между ними замкнется некая электрическая 
цепь и слева от входа в зал откроется потайная дверь, 
за которой тебя ждет аптечка. Беги дальше по коридо- 
ру, по пути подстрели “ценную” вазу, и вскоре ты ока- 
жешься в большом зале с пиктограммой на полу и зо- 
лотистыми статуями змей по окружности. Позади кож- 
дой имеется рычаг. Опусти их все, и в центре зала воз- 
двигнется прямоугольный выступ, Забирайся на него 
и лезь дальше в проем в потолке. 


УТ Щи 
чт 


Иди в соседнюю комнату мимо маленького бассей- 
на [запомни его — он еще пригодится) в библиотеку, где 
повсюду разбросаны свитки. Ради любопытства мо- 
жешь подняться по лестнице наверх, хотя там ничего 
интересного нет. Иди в соседнюю комнату, а оттуда 
спускайся по широким ступеням, В итоге ты оказался на 
втором этаже (балконе) библиотеки. Поочередно толк- 
ни и распахни все двери на обеих сторонах балкона. 
Открыв последнюю дверь, повернись назад и войди во 
вторую (не считая этой) дверь на этой же стороне бал- 
кона. Соскользнув по крутому пандусу, ты окажешься 
на покатом склоне, причем скоро на тебя покатится 
громадный каменный шар. Прыгни вперед и вправо, 
и шар минует тебя, С трех ружейных (а если хочется по- 
маяться, то арбалетных) выстрелов уложи заплутавше- 
го рыцаря. Поднимись по склону, откуда катился шар, 
и слева в стене увидишь рычаг, В прыжке нажми его. 

В центре зала появится прямоугольный выступ. 
Вскарабкайся на него и, не поворачиваясь, прыгни 
дальше, на стену, где тоже есть выступ. Поднимись вы- 
ше, и вскоре ты окажешься перед проемом, который 
“смотрит” на громадную голову статуи неизвестного 
зверя. С разбега прыгай на голову и тяни свисающую 
сверху веревку. Пасть у статуи распахнется, и ты акку- 
ратно, с использованием клавиши С!, соскользнешь 
в нее, после чего проползешь по бордовому проходу 
в чрево зверя. По шесту ползи наверх, делай кульбит 
назад и в маленькой комнатке держись правой сторо- 


ны, оставив левую решетку пока без внимания. Взо- 
бравшись на небольшой выступ, ты вскоре окажешься 
в той самой комнате, откуда на тебя набросились два 
рыцаря в самом начале уровня. 

С пьедестала возьми РНагоз Р юг (Статуэтку Фаро- 
са} и иди в сторону зала. Откуда ни возьмись появится 
“шаровая молния”, Выбегой на балкон, по нему следуй 
на противоположную сторону и забегай в первую 
дверь налево. Пробежав на скорости библиотеку со 
свитками, ныряй в тот самый маленький бассейн, о ко- 
тором говорилось выше — “молния” взорвется, Возвра- 
щайся в ту комнату, откуда выбегали рыцари, и иди на- 
зад к шесту. Поднявшись, следуй ко второй решетчатой 
дверце, которую чуть ранее оставил без внимания. 
Она откроется, иди туда и делай первый поворот нале- 
во, В новом помещении в полу две решетки; поочеред- 
но встань на них, и на пьедесталах вспыхнет пламя. 
На полу за спиной утебя лежит палка для факела — за- 
жги его от огня, выходи из комнаты и иди налево. 

Оказавшись в комнате со странным дощатым узо- 
ром на полу, брось на него факел — доски сгорят иоб- 
валятся. Спустись и подними с пола Миз(с Зсго! (Музы- 
кальный свиток), который лежит в желтом круге. Похо- 
дя подстрели вазу и возьми патроны. Выходи из этой 
комнаты через проем в стене, распахни небольшие си- 
ние двери. Через зал следуй в “Планетарий”, а отту- 


сем над головой. Оказав 
иди на балкон и повфри 
В этой комнате сто 

Йюпитр. Примени < 


и цепь 
рыгни че- 
очу новому, 


ная Д 
Распахнут@ 
ила вниз и 
пому уровню, 


Види, 
сове: 
они ре 


создателей 
И после затяжной! 
или дать тебе коро 
Оказавшись лицом перед 
нами на ах, ты имеешь возмОЖность пойти напро- 
во или налё@вЬ. Для начала пойди направо, поднимись 
по лестнице И возьми с пьедестала Рнагоз Кто № 
Фароса]. Певепрыгни через перила в то место, где ты 
только что были на сей раз иди налево. Там тебя ждет 
малоприятная в@треча с головорезами-ниндзя и их гла- 
варем. Впрочем, Ча поверку пахан оказался трусовот 
и после коротког@) диалога с Ларой благополучно 
скрылся через потайную дверь, оставив кунаков раз- 
бираться с героиней. Не снизойдя до более солидного 
оружия, она без особого труда, хотя и изрядно попры- 
гав, перестреляла их из обычных пистолетов. 


же осталась копелька 

сложней [$1 ШЬгагу” 
ю передышку. 

ушительными карти- 


бет‘. 
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Покончив с незадачливыми врагами, поднимись 
назад, где только что беседовал с их предводителем, 
и потяни светильник на себя, Сбоку откроется дверь, 
в которую тебе и надо проследовать. 

Воти все — воистину разрядка нервам и силам, хо- 
тя впереди тебя ждет двадцать первый уровень, имею- 
щий знакомое название, но об этом — во второй поло- 
вине нашего прохождения. 


Соаза! Вит$ (Ве\мНеЯ) 


Не знаю, с каких уж щедрот, но и на сей раз разработ- 
чики из Соге Оездп решили не утомлять игроманов за- 
тяжными похождениями Лары, ограничив их ее непродол- 
жительным купанием в кристально чистых морских водах. 

Итак, уровень ты начинаешь в воде: выбирайся на 
поверхность и иди направо, где тебя ждут аптечка 
и стрелы. На центральном постаменте в окружении ан- 
тичных барельефов лежат очки недруга Лары, Уоп 
(Сгох'а, разбитые им в спешке позорного бегства (под- 
бери их). Здесь же прямо над головой отыщи настен- 
ную лестницу, запрыгивай на нее и поднимайся, после 
чего следуй на побережье. Ныряй и смещайся впра- 
во — там будет достаточно просторный проем, пере- 
ходящий в подводный коридор. Проплыв по нему меж- 
ду хаотично наваленных каменных глыб, ты почувству- 
ешь, как тебя куда-то уносит мощное течение... И вот 
ты оказываешься в громадной подводной пещере. 
Прямо перед тобой в скале два небольших проема, 
‘охраняемых кровожадной акулой. Уклонившись от ее 
острых зубов, заплывай поочередно в оба проема, вы- 
лезай из воды и вставляй в соответствующие гнезда 


\сначала статуэтку Колонны Фароса, а затем и Клубок 


Фороса. Сделав это, выплывой наружу и ныряй чуть 
глубже — прямо под тобой открылся более широкий 
пр@ем, куда тебе и надо плыть, чтобы оказаться на но- 
вомлдвадцать втором уровне — 


РЬагоН$, Тетр!е 0$ 1515 


Пловн@ вереплыв с одного уровня на другой, ты ока- 
зался в 'Просторном зале с двумя скульптурами свя- 
щенных 
ляется скё 
Поднимайй 
кий колоде! 
дой имеютс! 
крой каждую 
и выходи на 
ядовитая птица 
е в красивые. : 


отных по краям. Откуда ни возьмись появ- 
т, которого приходится сбросить в воду. 
о центральной лестнице и ныряй в глубо- 
ыви в соседнее помещение, где под во- 
ри золотистые двери. Поочередно от- 
них руками, затем плыви в правую 
@рхность в зале, где на тебя нападет 
огоН. Покончив с ней, постреляй так- 


ки по углам — они таят под собой 
| Затем поднимайся по левой лест- 
ый большой скульптурой женщи- 


о интереф 

ал, у 
нь С Слева от статуи имеются коменные 
вы пы СЪ на них, можно ломиком выковы- 
рять и ‚Каменных жуков — ВЙаск Вее{е (Чер- 
ный Жук ее (Сломанный Жук] 

Из сте обрушилась армада ядовитых жу- 
ков. Спасаясь от них, спустись нойол и тут же вскараб- 
кайся поочередно на два коменных блока, выдвинув- 
шихся из стены. о по каждому из них и нажми 
на золотистые плитьуЙосле чего спускайся назад и бе- 
ги кяме в центрв зала, Оказавшись внизу, беги к даль- 

уПокатому выступу, запрыгивай на него, подтяги- 
вайся и делай кульбит назод. На площодке возьми 
УМпата Кеу (Заводной Ключ) и толкни плиту в стене, 
после чего, преследуемый жуками, возвращайся в зал 
и беги в открывшуюся высокую дверь. 

При необходимости добей скелета. По правой ле- 
стнице пока не ходи — она ведет к окончанию уровня, 
а у тебя пока и здесь дела не завершены. Постреляй 
по столикам — весьма небесполезное занятие. Беги по 
центральной лестнице в зал, где стоит черная пирами- 
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до. При необходимости пристрели скелета и вставь од- 
ного из Черных Жуков в гнездо на одной из четырех 
сторон пирамиды. Осталось найти еще три (Сломан- 
ный Жук для этих целей не годится). 

У подножья трех стен этого зала есть три провала, 
ведущих по наклонной плоскости к узким бассейнам 
со странной жидкостью. Сама по себе она не опасна, 
но может в любой момент воспламениться от катящих- 
ся сбоку огненных шаров. В дальней части каждого из 
бассейнов в стене укреплены Черные Жуки — в двух 
бассейнах по одному, а в третьем — два. Постарайся 
добраться до них, не воспламенившись, и выковырять 
Жуков ломиком из стен, после чего их надо вставить 
в оставшиеся гнезда в стенах пирамиды. Очередность 
посещения этих бассейнов установи методом проб 
и ошибок стоким расчетом, чтобы не тащить живых жу- 
ков за собой в верхний зал 

Когда ты соберешь всех “стенных” Жуков, выяс 
что одного не хватает (кок так получается — непонятно, 
вроде бы набрал достаточно). Вставь имеющихся двух 
Жуков в пирамиду и отправляйся на поиски последнего. 

Возвращайся в зал с широкими ступенями и подни- 
майся по запретной прежде правой лестнице. Она 
действительно приведет тебя в Сеора!га’з Ра!асе, од- 
ноко не волнуйся — это просто визит в поисках четвер- 
того Черного Жука, а не окончание уровня. Ныряй 
в водоем с фонтаном и заплывай в узкую щель в цент- 
ральной опоре. Проплыв немного, золезой на вы 
и просовывой руку в отверстие в стене — замаск 
ванный выключатель приведет в действие отдал! 


платформу. Выплывой назад и вылезой из фон 

По округлым ступеням поднимайся во дворёц, затем 
иди вверх по наклонному пандусу и, повернув нолево, 
ломиком вскрой дверь, украшенную барельефом голо- 
вы бородатого мужчины. Входи туда и то же самое про- 
делай с аналогичной дверью, которая покажется в глу- 
бине темно-красного коридора. Прыгой в яму в полу 
и скользи в направлении уже знакомой тебе воспломе- 
няющейся жижи. Как можно скорее выбиройся на камни, 
и вот он — долгожданный четвертый Черный Жук! 

Возвращение назад сопряжено с элементами эк- 
вилибристики. Сначала прыгни на выступ, располо- 
женный прямо напротив Жука. Пройди влево до кон- 
ца, поверни опять налево, развернись чуть правее 
и прыгай вперед на покатый склон. Теперь тебе пред- 
стоит попрыгать с этого склона на соседний, туда-об- 
ратно, туда-обратно, но все время забирая чуть левее, 
чтобы в итоге приземлиться на горизонтальном высту- 
пе, с которого уже нетрудно перескочить над жижей 
в пролом в стене и подняться в главный зал храма. 

Спеши в комнату с пирамидой, применяй на ней 
четвертого Жука — пирамида раскроется, ты возь- 
мешь из нее МесНагса! ЗсагоБ (Механического Ска- 
рабея) и в “рюкзаке” соединишь его с Заводным Клю- 
чом. С этим новым приобретением не грех пройти 
дальше, к двадцать третьему уровню — 


Сеората Ра!асе$ 


(Следуй привычным путем к округлым ступеням, но те- 
перь не сворачивой на пандус, а иди дальше, и после 
пары поворотов ты увидишь нарисованного на полу 
большого скарабея. Дальше не ходи — там из пола вы- 
скакивают смертоносные пики. Примени симбиоз Ме- 
ханического Скарабея и Заводного Ключа на этом ри- 
сунке, он вызовет “огонь” на себя и расчистит тебе 
путь (после такой расчистки пики в данном месте Ларе 
уже не угрожают). После третьей аналогичной про- 
бежки между пиками Скарабей взорвется и больше им 
пользоваться будет нельзя. Пока же подбери его и сунь 
обратно в “рюкзак” 


(о) 


пр. 
„„мезпожожее на пирамидку гнездо для вставления в не- лет 


низ перед собой, там поверни напрово и, подтянув- 


ИМЯ. у вхо- — шибЬ, забира 
№ их сь 


я в проем в стене. Иди дальше, разбе- 


со скелетом, раздроби в прах очередной столик, 

пНе! (Правую пе] но остерегайся вновь ожившего Фароха. Постарайся 
‚ поверни но! тем все же — 

рабея на пиках, иди даль- его 


экономии сил и времени — подстрелить 
обы лишний раз не спускаться вниз 
Р шив эту проблему, прыгай вперед на про- 
ую ллощадку и посмотри спрова и слева от се- 
на стенах чуть выше расположены рычаги, 
с каждой стороны, Твой задача — допрыг- 
нуть до них и ВЕТЕСтвенно, ножать. Но перед прыжка- 
ми позаботься, чтобы здоровье у тебя было стопро- 
центное. Ножав рычаги, прыфай в открывшиеся ниши, 
в глубине ются отверстия с полезными 
ми. з ниш сторожит “мертвый” ске- 


стерегойся атаки скелета и, 
т целесообразно, не ввязывайся с ним ст 
в драку, а просто пробеги мимо. Покинь эту комнату, 
иди по зд стнице вверх, потом по токой же — п 
ся в еще одном просторном зале, 
об с маленькой аптечкой внутри. 
‘подстрели — увы, лишь на время — Фароха 
Поверни налево и по округлым ступеням подни- 
мись в маленькую комнату, на стене которой укрепле- 
рись с ним, после чего доставой из стены 


го статуэт Фароха. Запомни это место. Сле- — Огпае Напа (Инкрустированную Рукоятку). В другой 
ва лежат п. нись в зол, где только что достал нишеты Получишь На#ог ЕН ду (Статуэтку Хатора). Со- 
из гроба юптемку, и иди в комнату, расположенну! единив их\друг с другом, ты станешь обладателем 


Ропа! Сиаг!ю 
Хранителем в руке следуй к двери, на которой 


против гроба. Там меткими выстре; анителя главных ворот). 


лы. Разверн; к я уже знакомый тебе бородач. Примени на 


прыгни на выступ напубтив. ст юм с тетя Дверь откроется, и ты 
войдешь внутрь: ‘стреляв столик, получишь магази- 


ны для “узи’. После ролика из двух потайных дверей 


дишь рычаг. В прыжёе нажми его, и 


ся в здакомом месте. 
В 


в зал войдут разряженные под фараонов бойцы. Креп- 


вращайся к месту рядом 


Форохф. С использованием СкарабеЯ пройди в пра- кие ребята, ничего не скажешь. Немало придется по- 


вый зал м достань из него массу полезных предметов. 


тратить на них разрывных стрел или патронов — по тво- 


Возвращайся назод, отыщи комнату с бдяьшим камен- ему усмотрению. Покончив с противником, войди в те 
ным блоком посередине, взбирайся на неги, прыгай 
на стенной выступ слева, после чего в подвеше! 


состоянии смещайся вправо, пока не сможешь вска- 


комнаты, откуда вышли эти бойцы, и в гробах ты най- 
дешь второй наголенник и нагрудник для доспехов. Те- 
перь Лара экипирована по полной форме, ибо стала 
обладательницей Ногасе’5 Аптоуг (Доспехов Горация). 

(Справа и слева от трона, к которому Лара примеря- 
лась во время ролика, имеются углубления в полу. Спрыг- 
ни влюбое из них, чтобы покинуть этот уровень и двигать- 
ся навстречу спедующему, двадцать четвертому — 


СНу ОЁ{ТВе Оеаа 


Не успел ты оказаться на новом уровне, как попал под 


рабкаться наверх. Уничтожь столик и возьми стрелы. 
Иди в соседнюю комнату с лезвиями и очередным гро- 
бом. Появившегося скелета скинь в воду. 

Спрыгни вниз и иди мимо каменного блока, осто- 
вив его провее от себя, поверни налево и еще роз но- 
лево. Входи в комнату, доступ в которую прежде был 
закрыт. Расстреляй два столика и возьми в гробе Клу- 
бок Фароха. Примени его на настенной пирамидке. 
Рядом распахнется дверь. Входи в зол и бери с поста- 
мента перед собой аптечку. После краткого ролика, 
где появляется бронзовая копия Лары, прыгой к левой 
стене, рядом с которой располагается массивный вы- 
ступ. Взберись на него и, зацепившись руками за пото- 
лок, “по-обезьяньи” переберись на другую сторону за- 
ла. Дойди почти до конца этого карниза, развернись 


шквольный огонь противника. Сначала пристрели пар- 
ня, который палит в тебя с балкона близлежащего до- 
ма, после чего забери у него револьвер. Затем подсое- 
дини к револьверу лазерный прицел, заблаговременно 
снятый с арбалета, отойди к стене напротив и “сними” 
бомбардира на крыше. Садись на мотоцикл и поезжай 
вперед По пути тебе придется сбить своей машиной 
и подпрыгни, ухватившись руками за край более высо- 
кого карниза. Подтянись и иди по нему вперед. 
Попытайся убить ожившего Фароха (имей в виду, 


троих стрелков (рядом с последним будут лежать патро- 
ны), а двух парней спрова убить из оптического револь- 
вера. Дольше держи курс на арку, но здесь опасность: 
что секрет его жизнестойкости — в умении высасывать 
из тебя энергию, даже не соприкасаясь с тобой). Если 
не удастся расстрелять его сверху, спустись на пол, до- 


мощный огонь автоматического пулемета причинит те- 
бе немало неприятностей. Выехав из арки, припаркуйся 
чуть левее, у зеленоватых ворот в массивное здание. 
Поднимись на небольшой уступ и, пройдя вглубь — ты 
найдешь аптечку и гранатомет. Снова садись на мото- 


бей гнусную птицу и поднимайся снова. Иди до сред- 
ней части карниза, поверни налево и прыгай на кар- 


цикл и езжай в обратном направлении, держась стены 
этого же здания. Остановившись в безопасном месте, 
слезай с мотоцикла и повернись направо — напротив 
тебя будет ветхая лачуга с зеленой дверью в глубине. 
Путь к ней также обильно поливается свинцом, но де- 
лать нечего, Беги к двери и вышибой ее ногой 

У стены на решетке лежит труп. Подойди к нему сго- 
ловы и оттащи тело с решетки. Затем снова беги к мото- 
циклу и поезжай обратно в ту же арку, а из нее — в пер- 
вый поворот налево, к массивному каменному блоку 
у стены дома. Слезай с машины, поднимайся на камень 
и заползой в низкий лаз. Вскоре ты окажешься в поме- 
щении с аптечкой и рычагом, который следует нажать. 
Откроется та самая решетка, на которой лежол труп. 
Вылезай в образовавшийся проем, разворачивайся 
и прыгай в низкий лаз нод этим проемом. Ползи ко вто- 
рому рычагу, нажимай его и возвращайся к мотоциклу. 

Развернись так, чтобы справа от тебя остался ко- 
менный блок, а впереди маячил небольшой, но доволь- 
но крутой холм. На повышенной скорости въезжай на 
этот холм, и при удачном раскладе ты перелетишь на 
мотоцикле на серо-черный выступ, обрамленный бе- 
лыми крестообразными заграждениями. Пробив их, ты 
уподешь вместе с мотоциклом вниз. Поезжай чуть 
дальше и остановись у наклонного пандуса, слезай 
с мотоцикла и повернись направо. Перед тобой будет 
проем в темное, мрачноватое помещение. Разберись 
с летучими мышами, в дальней части зала подбери све- 
чи и патроны, продолжай движение нопрово, а в про- 
еме слева скользи по наклонной плоскости в замкну- 


тыми склонами, а на противоположной стороне ям 
виден нужный тебе рычаг. Здесь требуется хитрость: 


налево, дойди до угла коридора и повернись лиц 
к стене слева от тебя, после чего посмотри вверх — 
там есть узкий проем. Подпрыгни, уцепись за его край 
и смещайся вправо, пока не сможешь подтянуть 
и встать в полный рост. Развернись — в противополож- 
ной стене тоже есть проем, в нем стоит какой-то бок, 
а за ним на цепи раскачивается бирюзовый предмет. 
Снабди любое оружие лазерным прицелом и стреляй 
в этот предмет, Он взорвется, и наружу вырвется уже 
знакомая тебе “шаровая молния”, только теперь она 
холодная, как лед, хотя такая же “кусачая”. Быстро спу- 
скайся и беги обратно к розовой лестнице, а после 
нее ныряй в воду. “Молния” устремится за тобой и... 
превратит воду в лед, но ты, уносимый течением, все 
же успеешь нырнуть вниз и там всплыть на поверх- 
ность. Отсюда нетрудно снова добраться до ямы, пе- 
ребежать ее по льду и нажать рычаг. В коридоре стру- 
пом откроется дверь — беги в нее. Поднимись по скло- 
ну и входи в комнату с факелами на стенах. Пройди 


чуть вперед — справа будет аптечка, потом вернись 
назад и входи в коридор слева. Перед тобой — темноя 
дверь, которую можно открыть ломиком. Возьми еще 
одну аптечку, развернись и входи в первый слева кори- 
дор, подтянись но несколько выступов, проползи на 
четвереньках — и ты почти в самом начале ‘уровня. 
Встань спиной к улице, спрыгни вниз, уцепившись ру- 
ками за край стены, и в висячем положении смещайся 
вправо, пока не достигнешь маленькой ниши. Развернись: 
напротив тебя в стене будет еще один рычаг. Допрыгни 
и нажми его. Слева откроется резная дверь, за которой 
притаился боец. Пристрели его и проходи дальше. 
Прыгой в котлован, слева от которого начинается 
череда широких розоватых ступеней. Сначала иди 
вниз, пристрели охранника, поверни направо — там 
в стенной нише найдешь стрелы. Возвращойся и иди 
по лестнице вверх до самого конца. Слева от тебя бу- 
дет своего рода трамплин, с которого можно пере- 
прыгнуть пропасть, но сделать это можно будет лишь 
на мотоцикле! Припомни, где ты его оставил, иди за 


ним, садись и бювтори весь путь вверхчао розовым сту- 


пеням, но уже 
лина через гл 
в когда увидишь 
вверх, слезай с мо` 
есть ход, завершаю 
нажать (неподалеку из пд 
ный блок). Снова садись на № 
крутой пандус — и вот ты опять 
(Слезай с мотоцикла, иди к только что упо 
блоку, корабкайся на него и повернись ноправ@ 
нимайся по выступам все выше, пока не окаже 
у стенного проема примерно над тем местом, где 


а наткнулась на первый труп (он лежол на реше 
на противоположную крышу дома и цепл: 


ням, проезжай мимо крутого темно-серого пандуса 
вперед, поворачивай налево на зеленоватый холм 
и по нему съезжай вниз. Держи курс на только что упо- 
минавшийся голубоватый дом, у его стены поверни на- 
право, потом налево, и вот ты въезжаешь в ворота, ко- 
торые ведут к новому, двадцать пятому уровню — 


СватьЬег$ О} Тип 


Поезжай направо и сбей парня мотоциклом, после че- 
го при желании можешь подстрелить еще одного тер- 
рориста, засевшего на крыше противоположного до- 
ма. Поддай газу и на скорости перескочи зияющую 
впереди пропасть (рекомендуется принять левее). Ми- 
нуй ступени, которые останутся справа, поворачивай 
налево и убей гигантскую пчелу. Слезай с мотоцикла, 
забирайся на невысокий выступ и подойди к большому 
проему в стене здания, развернись и посмотри вверх — 
там есть проход в стену. Подпрыгни, подтянись, подни- 
мись по пандусу, затем карабкайся в низкий лаз, 
и витоге ты получишь немало полезных предметов, Иди 
обратно и следуй в упомянутый большой проем. 
Оказавшись в просторном зале, обследуй первую 
нишу слева от себя — там лежит гранатомет. Возвра- 
щайся в центр зола и иди дальше в сторону второго 
проема — назовем его малым, Немного не доходя до 
него, слева и спрова увидишь два красивых коричнево- 
бежевых выступа. Подтянись на левый выступ, соверши 
с него прыжок на правый, а оттуда — на выступ над ар- 
кой. Иди дальше, поверни налево и прыгни на стену 
напротив — в ней имеется узкая щель, за которую 
можно ухватиться руками и смещаться впрово до того 
места, где можно будет подтянуться и встать на ноги 
Прыгай на настенную лестницу, огибай ее с трех сто- 
рон, смещаясь вправо, и опускайся на следующий вы- 
ступ. Следуй вправо по коридору, поднимись на вы- 
ступ, затем иди вправо и далы 


е — на крышу. Нажми 


Роемов, лишив Лару воз- 
‘ается либо вообще не но- 


иться за веревку. Раскачавшись на ней, прыгай напро- 
тив, к очередному секрету, после чего аккуратно спус- 
кайся на пол. Выбегой наружу через большой про, 


Спрыгивой вниз и погов неным. Неподалеку от 
я револьвера, а пройдя чуть 
ой зоне, слева в тупинке возьми аптеч- 
ку. Идя дольше, ты неизбе; 


Вгео!Нта Нудга (От 


‘столкнешься с Аге 
ей Гидрой). Она опасна 
м пламенем, и тем, что из нее 
вск тит туча больно жалящей саранчи. Исхит- 
рись пробежать мимо гид} еред, чуть забирая вле- 
во, и в дальнем 


улка из низкого лаза в стене 


ПЕНИ мАтеицл < 


появятся два крокодила. Словно ‘уступая место схватки 
более сильному противнику, саранча на время отста- 
нет. Убив рептилий, на четвереньках заберись в их 
убежище, где лежат патроны и стрелы. Вылезай обрат- 
но и взбирайся в невысокий проем в стене слева. 

Пройди вперед в красочный зал, и ты увидишь три 
рычага, помеченные римскими цифрами |, | и Ш. Нажми 
средний рычаг, развернись, поднимись на небольшую 
‘ступень, с него прыгни и подтянись вверх — и вот ты у ры- 
чага №. Нажми его и возвращайся к трем рычагом, где 
нажми поочередно рычаги | и |1. В полу за твоей спиной 
разверзнутся две ямы. Спускайся сначала в ту, что даль- 
ше от рычагов, пройди в конец короткого коридород и ло- 
миком задействуй еще один рычаг, который откроет 
дверь в конце коридора, расположенного на дне первой, 
ближней к трем рычагам ямы. Спускайся в нее и проходи 
в эту дверь. Там тоже найдешь рычог, который откроет 
дверь наверху. Вылезай из ямы и беги в эту дверь. 

Поднявшись по наклонному пандусу, подойди 
к краю проема и запрыгивой на свисоющую сверху ве- 
ревку. Раскачавшись, прыгай с нее на выступ напротив, 
повернись налево и прыгой на покатую крышу. Подойдя 
к ее краю, прыгай на выступ, расположенный чуть пра- 
вее. Убей ядовитую осу, сделай еще прыжок на выступ 
правее, повернись направо, прыгай и хватайся за на- 
стенную лестницу. Обогни ее влево и опустись на вы- 
ступ, повернись налево и прыгой на выступ противопо- 
ложного дома. Убей осу и, подпрыгнув, хватайся за по- 
толочное перекрытие, по которому можно перемещоть- 
ся “по-обезьяньи”. Так и сделай. Оказавшись на другой 
стене, отпусти С! и тут же нажми снова, хватайся рука- 
ми и смещайся влево. Забиройся в лаз, возьми аптечку, 
спрыгивай на выступ чуть ниже, прыгай на выступ левее 
от себя. Прямо перед тобой в зеленоватой стене будет 
бежевый проем — запрыгивай в него и следуй до упора. 
Дойдя до нового проема, ты увидишь перед собой без- 
донную пропасть, а справа от нее — светлый выступ. 
На него надо запрыгнуть. Сделать это лучше с длинного 
разбега из глубин коридора, чуть повернув вправо у са- 
мого его края. Поднявшись по этому выступу, обойди пе- 
ревернутую машину слева (справа — смерть!) и подбери 
канистру с Мйгоу$ Охфе (веселящий газ). Перепрыгни 
пропасть в направлении другой машины, лежащей в от- 
долении, но к ней не иди, а поворачивай налево. Следуя 
этим путем, ты вновь придешь к Гидре. 

Пробеги левее ее, вовремя подпрыгивая, и, сопро- 
вождаемый саранчой, следуй кривыми переулками 
ктому месту, где остался лежать раненый. Возвращой- 
ся туда, где ты начинал этот уровень, и, как ни странно, 
ты окажешься уже на следующем, двадцать седьмом 
уровне, который так и называется — 


СватьЬег$ О# Туюшп (ВемНе4) 


Утомленные бегством от огненного дыхания Гидры 
и нодоедливой саранчи, создатели игры вновь позво- 


) Древний Египет, говориш 


лили себе расслабиться (а может, все проще: просто 
лень было как следует доделать основной уровень). 
Во всяком случае, их детищем стол предлагаемый тво- 
ему вниманию уровень-пигмей. 

Пройди до конца коридора, поверни налево и спу- 
стись по настенной лестнице в уже знакомую яму. Сов- 
сем рядом, за тонкой дверью, мечется безутешный Ми- 
нотовр, недавно так обидно упустивший желанную до- 
бычу. Ты же поверни вглубь пещеры и запрыгни на 
один из выступов, уцепившись за его край. Наружная 
сторона этого выступа покотая, и ты неизбежно со- 
скользнешь на землю. Пока ошалевший от неожидан- 
ности железный тиран будет размахивать своей кувал- 
дой, на скоростях пролети мимо него, поверни за, 
и со всех ног беги к мотоциклу. Сев в потертоеедло, 
разверни машину и напровь ее в боковой проем с кру- 
тым скатом впереди. Преодолей его, и ты окажешься 
на следующем, двадцать восьмом уровне — 


Тгепсве5; 


Перескочив препятствие, слезай с мотоцикла и иди на- 
право, минуй пальму, преодолей несколько поворотов 
и углубляйся в последний проход слева. Остерегойся 


овтоматчика, притаившегося справа. Впереди тебя 
ждет противник посерьезней — механический пулемет. 
Под гродом пуль забеги нопрово и спрячься за грудой 
ящиков. Опустись на четвереньки, ползи дальше и по- 
верни нолево. Аккуратно встань, заняв такую пози 
цию, при которой пулемет тебя не “заметит”, и стреляй 
в укрепленную на нем канистру с топливом, применив 
револьвер с лазерным прицелом. Взрыв канистры 
уничтожит и пулемет — путь свободен. Забирайся на 
самый высокий ящик и прыгай вперед, поднимойся еще 
выше и спускайся в яму перед тобой 

(Следуй по темновато-зеленоватому проходу к низ- 
кому лазу слева. Ползи вперед, стараясь не попасть 
под ядовитые струи белого пара, вырывающиеся из 
труб. После первой трубы на тебя обрушится новый 
грод пуль, но ты все равно ползи дольше (а что еще ос- 
тается?}, а на выходе серьезно разберись с обидчиком. 

Подобрав аптечку, иди к голубоватому колодцу, 
поднимайся на левый выступ. В проеме тебе видна 
тыльная часть еще одного пулемета. Выстрелив в его 
канистру с топливом, ты уничтожишь и его. Возвра- 
щайся в лаз с ядовитыми трубами, преодолей его на 
четвереньках, за углом пристрели автоматчика и иди 
дольше. Дойдя до стены, поверни направо и опять пол- 
зи через лаз со второй парой опасных труб. Выбров- 
шись из лаза, ты найдешь на полу У/еароп Соде Кеу 
(Кодовый ключ к оружию), а слева увидишь труп. Сно- 
ва ползи обратно. Встав, развернись, подпрыгни и ух- 
ватись за крой коричневой стены впереди, в подве- 
шенном состоянии на руках смещайся впрово (остере- 
гайся трубы), в безопасном месте спрыгни и убей ав- 
томатчика. Иди клежащему на боку “джипу”. Пристре- 
ли очередного автомотчика, подойди к мотору маши- 
ны и ломиком извлеки из него Уа№е Рре (трубка от кло- 
панов). В “рюкзаке” соедини ее с канистрой с веселя- 
щим газом, и у тебя получится катализатор, сущест- 
венно повышающий мощность твоего мотоцикла. 

Развернись и иди вперед. В проеме ты увидишь вра- 
щающийся, но не стреляющий (блогодаря имеющемуся 
у тебя Кодовому ключу) пулемет, Возьми лежащую за 
ним аптечку. Развернись и прыгай к знакомому узкому 
проему в стене, хвотайся и на руках смещайся влево, 
после чего опускайся на землю. Возвращайся к мото- 
циклу, примени на нем канистру с катализатором (те- 


перь для увеличения скорости машины тебе будет до- 
статочно дополнительно нажать клавишу “/” — туже са- 
мую, которая позволяет бежать со спринтерской скоро- 
стью). Развернись на мотоцикле и через крутой пандус 
переходи на следующий, двадцать девятый уровень — 


СватьЬег$ О Тшип (Веу5 Не) 


Перескочив преграду, следуй налево и, не доезжая глу- 
бокого котлована, развернись — перед тобой пара 


фрагментов каменных, лужо- 
щих для теб; ом. Бери прицел на правую лест- 
ни чи форсаж и перескочи с нее в проем перед 
й. Сходи с мотоцикла и иди вперед. Приготовься 
к перестрелке с парнем, затаившимся за дверью спро- 
ва. Пройдя дальше, ты увидишь дверь с желтым рисун- 
ком на ней. От двери поверни налево и скользи по кру- 
тому пандусу вниз, иди дальше и убей парня, притаив- 
шегося за углом справа. В этой же комнате в дальнем 
левом углу на полу лежит палка для будущего фокело. 
Возьми ее и возвращайся в комнату, в которую недав- 
но соскользнул по пандусу (назовем ее центральной). 
Поверни направо и спускайся по другому пандусу, 


дверь. Слева стоит парень, 
пали факел от настенного 


дтянись, затем спустись в спедующее. 


яй в маленький ящик в. п 


в центральную комноту, иди. опять 
с розбрызгивателем, делай первый 
› потом налево и прыгай вниз к`6вое- 


вый проем напр 
жой в новый (хо 


а мотоцикле следуй направо, 
оезжая ее, поверни налево. 


Ох, и достанет тебя этот зал... Гарантирую. 


Преодолей лестницу, после чего слезай с мотоцикла. 
Иди направо, поднимись на маленький выступ и на- 
провляйся в правый угол экрана. Там ты увидишь нод 
собой а Подпрыгни, ухватись руками за 
его ручку, и крышка люка распахнется. Подпрыгни 
и забирайся в низкий лаз, проползи его на четверень- 
ках и подбери внизу @трелы. Теперь подтянись и ползи 
в лаз, расположенны соседству (в конце его видна 
упомянутая выше пал Вылезая наружу, не прыгай 
вниз, а повисни на рука; | юсле чего смещайся влево. 
Дорогу тебе преграждаетдьсадное препятствие. При- 
дется все же спрыгнуть на ю ииз револьвера с ла- 
зерным прицелом уничтожить, помеху. Повтори весь 
путь сначала и смещайся да це, обогни два угла зда- 
ния, продвинься чуть дольше и спустись на пол. 
Подпрыгнув, ухватись за потолочное перекрытие и, 


следуемый саранчой, “по- ньи” двигайся на 
сположную сторону. Спубкайся, поворачивай 
пристрели парня и подбери аптечку. Развернись 


в противоположную сторену, Справа будут 
ри — примени на них Ключ от крыши и про- 
Прыгай с выступа на воположную 

ту аи смещайся 


ЮПОлЗОЙ В ОЗ. 

А, 
стрели из револьвера с ным прице- 
Ика [достаточно пару раз по ему в но- 


О из этого же оружия попади: еющую- 
эдсную кнопку, открывающую 


ходи вперей 


сторону) Це 
влево. Влез 
о выхой 


е лестницы, ведущие Нав 


ицы — именно она тебе! 
в стене в резу, 

ку открылся неб; 
цикле на повышен 
леть провал по дру! 
вращайся назод и по! 
успеха, слезой с мотоцию 


стенной лестнице навстр 
первому уровню — 


$тее! Ватааг 


(Спустись по настенной лестнице. 
ри Мпе Ре!опа!юг Воду (Корпус минно® 
который тебе бросит раненый парень, 'Сететолика, 
на котором‘лежат разные предметы, возьми Напе 
(Рукоятку). Позади багожника машины на полу лежит 
Саг-)аск Воду (Домкрат). Собрав все эти предметы, 
нажми красную настенную кнопку и проходи в открыв- 
шуюся дверь. Иди напрово и заползай в низкий лаз, 
Взяв в его конце аптечку, возвращайся назад и по) 

майся по настенной лестнице, расположенной" Здесь 
же. Наверху подойди к краю проема. илбДпрыгнув, ух- 


ное. лерекрытие для продвижения 
конце пути поверни направо и за- 


ползай в люк. 


О Чудеса — за отдельную плату. 


Соедини в “рюкзаке” рукоятку и домкрат. На выходе 
из люка взберись на темно-серый выступ и примени дом- 
крат с рукояткой на светлой кирпичной кладке. Дверь 
люка над тобой распахнется, и ты сможешь подтянуться 
на крышу. Здесь вовсю разгулялась электрическая сти- 
хия, так что остерегайся удара молнии. Некоторые пред- 
меты на крыше оказались подвижными, в частности — 
оба голубоватых ящика и некий агрегат с подобием во- 
ронки наверху. Передвинь ближний к молнии ящик в ни- 
шу, расположенную позади него в стене, а упомянутый 
агрегат поставь в то место, куда бьет молния. 

В результате этих действий от крыши, где ты нахо- 
дишься, к противоположному зданию пролег голубой 
мост, Иди по нему и в конце пути прыгай на настенную 
лестницу, смещайся по ней влево до самого конца и опу- 
скайся на пол. Повернись налево, и ты увидишь прямо пе- 
ред собой начало уходящей вправо зеленоватой дорож- 
ки, окруженной крутыми скатами. Аккуратно прыгни на 
эту дорожку и следуй по ней. В конце пути ты найдешь три 
полезных предмета. Возвращайся назад к последней 
(и ближней к тебе сейчас) части настенной лестницы — 
слева располагается невысокий выступ, взобравшись на 
который, ты вскоре соскользнешь вниз. Постарайся при- 
землиться с наименьшими потерями для здоровья. 

По сиреневому полу иди в направлении комнаты, 
[-] которой стоят несколько ящиков. Поверни направо 
и по крутому спуску иди в направлении обезглавленного 
трупа, подними с пола Мте РозИюп Баа (Деталь минно- 
го детонатора). Соединив ее в “рюкзаке” с Корпусом 
минного детонатора, ты получишь Мте Бе!опаюг !ет 
(Минный детонатор). В данной ситуации он, однако, те- 
бе не нужен, и гораздо более важным для тебя является 
факт появления в комнате с ящиками красивого синего 
быка (или броненосца, скрещенного с быком), один 
лишь вид которого внушает страх. Убить его, естествен- 
но, невозможно, а вот использовать зверя в своих инте- 
ресах ты вполне можешь. Для этого Ларе надо периоди- 
чески вставать у разных ящиков и ждать нападения быка, 
а всамый последний момент резко уклоняться в сторону. 
Бык будет разбивать ящики, а Лара — подбирать остав- 
шиеся на их месте полезные предметы. 

В один из моментов бык разобьет и груду коричне- 
вых ящиков, закрывавших доступ к проему в стене. Ког- 
да путь станет свободным, беги туда и поднимайся по 
коридору. Подстрелив очередного автоматчика, про- 
должай идти нолебо, затем еще раз налево — и в итоге 
ты снова (не помню, в который уж раз) окажешься на не 
вполне новом, но по счету тридцать втором уровне — 


ТгемеНе5 (Ве-Веч5Не@) 


В"бчередной раз следуй к тому месту, где за оградой 
произрастает высокая пальма. Пробеги мимо нее 
и следуй дальше по главной улице до самого конца. 
Поднимись по широкой желтой лестнице, беги дальше 
и поверни направо. Вскарабкайся на выступ, снова 
беги дальше и опять забирайся на прямоугольный вы- 
ступ, частично засыпанный песком. Справа от тебя бу- 
дет край вышестоящего выступа — найди удобное ме- 
сто, чтобы прыгнуть вперед и ухватиться за него рука- 
ми. Сделав это, ты увидишь свой мотоцикл, явно скуча- 
ющий по тебе. Карабкайся вверх по настенной лестни- 
це, и ты вновь окажешься в знакомой обстановке, хотя 
она и сменила номер уровня. Теперь это уже тридцать 
третий, хотя называется он по-прежнему — 


$1тее# Вахааг 


(Спустившись по настенной лестнице, развернись и сле- 
дуй в дверь, которая находится прямо напротив тебя. 


Э 


АСТОН 
МАТРИЦА 


Пройдя по короткому коридору, вышиби ногой зеле- 
ную дверь и разберись с притаившимся за нею авто- 
матчиком. Беги к колоннам, расположенным впереди 
и чуть правее по ходу — там лежат магазины для “узи”. 
Возвращайся к пальме, рядом с которой расстреляй 
очередного противника, после чего поворачивай нале- 
во, забегой в проход и устремляйся к следующему (не 
смею называть его новым), тридцать четвертому уров- 
ню, который, как ты уже догадался, снова называется 


Тгепсве$ (Ве-Ве-Ве\ё5Не@) 


Первым делом примени Минный детонатор на минном 
поле, расположенном по другую сторону от загради- 
тельных барьеров, после чего спокойно перепрыгивай 
через них и иди к красной кнопке на стене. В результа- 
те в соседней комнате откроется дверь. Иди туда, со- 
дись на мотоцикл, снова въезжай в открывшуюся 
дверь, на всякий случай задави автоматчика и по кру- 
тому склону направляйся навстречу новому (°), трид- 
цать пятому уровню — 


Снаде! бате$ (Ве\5Не4) 


(Слева от тебя за крутым склоном бездонная пропасть, 
но теперь, с усиленным мотором, она тебе не страш- 
на. Держись левой стороны и без страха преодолевай 
проем, после чего уходи впрово. Появятся два кроко- 
дила — их даже давить не надо, они почему-то сами 
подыхают при твоем приближении. Следуй дальше, 
проезжай слева от Гидры и углубляйся. Вскоре ты уви- 
дишь ролик с уже известным раненым бойцом, кото- 
рый умчится на машине, Вот, собственно, и все. Тебя 
же ждет уже тридцать шестой, на сей раз действитель- 
но новый уровень — 


Сна4е! 


Пройди пару-тройку шагов и посмотри ролик. Беги вле- 
во через центральный зал и смежный с ним, в конце по- 
мещения поднимайся по лестнице, поворачивай на- 
право и нажимай рычаг, Подними с пола в нише слева 
палку для факела, зажги его от светильника на стене, 
развернись и следуй обратно, но не в центральный зол, 
а втот, который мы назвали смежным... Над твоей голо- 
вой протянута веревка — подожги ее в месте крепления 
в стене. В центральном зале поднялась большая желтая 
дверь, за ней лежат магазины для “узи”, а рядом 
с ней — яма в полу. С факелом в руке спускайся в яму, 
иди по проходу, слева в нише возьми патроны и иди 
дальше. Перед тобой будет просторный зал, 

С факелом в руке прыгай на выступ слева, а с не- 
го — на следующий выступ, который тянется рядом с ле- 
стницей. Справа в углубленном тупике на земле лежит 
‘оптечка, но при попытке взять ее ты можешь погибнуть 
от струй ядовитого пара, а потому пока лишь запомни 
это место и возвращайся на предыдущий выступ. Перед 
тобой внизу водоем. Встань к нему спиной и привычной 
последовательностью “нажал-отпустил клавишу Снь 


>. 
& 
% 


) Огнедышащие змеи — это что-то новенькое. 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


соскочи вниз, зацепившись за узкий проем в стене. Сле- 
дуй по нему на руках до упора вправо. Опять же при по- 
мощи клавиши С! спустись еще ниже, ухватившись за 
другой проем в стене, смещайся впрово, пока не ока- 
жешься перед низким лазом в стене. Ползи по нему, спу- 
скайся вниз, и окажешься в воде (точнее, на мелково- 
дье). Возьми со дна магазины для “узи” и карабкайся 
в другой лаз, что справа. Здесь полезно сохранить игру. 
(Спускаясь из этого второго лаза на покоатый склон, 
надо немного соскользнуть по нему вниз, затем совер- 
шить кувырок назад и снова нажать клавишу Ай, веда- 
ющую прыжками. В итоге ты ухватишься за очередной 
проем в стене. Смещайся по нему влево к нише с ап- 
течкой. Развернись и с разбега прыгай вперед, к под- 
ножию лестницы, Поднимись по ней, убей врага, а чуть 
выше — еще одного. Включи рычаг, отключающий ядо- 
витые струи внизу у аптечки, и пристрели третьего ав- 
томатчика. Поверни здесь же за угол и спускайся в яму. 
Теперь ты можешь подобрать “безопасную” аптечку. 
(Спускайся дольше по двум лестничным пролетом 
и входи в просторный Сотразз Коот (Зал с компасами). 
Всего этих компасов четыре, внешне они чем-то походят 
на рюмки, причем на крышке каждого написана буква, 
олицетворяющую собой одну из частей света. Сверься 
по компасу (для чего выйди в главное меню и посмотри, 
где север, югит. д.), после чего расставь “рюмки” в соот- 
ветствующие круги на полу. В случае успеха ты услышишь 
характерный звук открываемой двери — она окажется 
у западной тумбы. Теперь по периметру зала ты имеешь 
три открытых двери, которые мы будет называть по тем 
частям света, рядом с которыми они расположены. 
Итак, следуй в открывшуюся “западную” дверь. 
В конце пути подтянись на выступ, зажги свечу, чтобы 
не свалиться в яму, и спустись в углубление левее, что- 
бы взять свечи. А вот теперь смело прыгай в яму с во- 
дой. В колодце, где ты оказался, по дну проходитболь- 
шоя труба, а в стенах имеются три тунЯеля — один по- 
ниже и два повыше. Плыви сначола в тот, который по- 
ниже. В конце пути ты увидишь свисающую сверху 
цепь. Вылезай из воды, подбери в углу револьвер! 
патроны и через боковой проход возвращайся в Зал 
с компасами. Входи в восточный коридор, пристрели 
двух врагов и нажми рычаг у стены. Снова через Зал 
с компасами иди в северный коридор, ныряй и плыви 
в один из верхних туннелей, ведущих в комнату с 
гом на потолке. Вытянув его на себя, ты 
дверь люка в конце западного туннеля. / 
Вновь плыви в комнату с цепью, том иди в Зал 
и оттуда — в восточный коридор./Переведи рычаг 


в противоположное положение, опять иди в Зал в». 


го — в северный коридор и плыви/ трубе. Кок ни уди- 
вительно, но вода в колодце заметно опала. Проходи 
в заподный туннель (теперь уже пересохший} и нажи- 
май рычаг. Рядом с трубой под водой откроется люк, 
перегороженный решеткой. Плыви в комноту с цепы 


© В редком «Томб Райдере» встретишь такие пейзаж 


пристрели парня, который пробрался в эту комнату, 
спускойся к цепи (подобрав лежащую рядом аптечку) 
и тяни ее вниз. Поспеши в распахнувшуюся в этой же 
комнате дверь, после чего сохрани игру. 

Преодолев лаз, ты окажешься в комнате с двумя 
грозными крестоносцами. Не старайся их прикон- 
чить — сделать это очень трудно, а вместо этого беги 
по покатому деревянному скату вверх. Путь тебе пере- 
городят толстые доски, и самому тебе их не проломить. 
Вспомни, как бык-броненосец в прежних уровнях раз- 
бивал за тебя двери и ящики, так же поступи и здесь. 
Пусть крестоносец сам расчистит тебе путь. Чуть даль- 
ше, уже на безопасном удалении от этих рыцарей, 
подбери свечи, спустись к факелом и отыщи место, где 
поблескивает вода. Иди туда — навстречу к тридцать 
седьмому (кок время-то летит!) уровню — 


ТВе $рЫшх Сотр!ех 


Пробеги немного вперед и разберись с двумя охран- 
никами справа от себя, после чего забери у одного из 
них Эйуег Кеу (Серебряный Ключ). Здесь же примени 
его на двери в скале, проходи в нее и убей очередную 
пару врагов. Справа и слева от тебя есть две невысо- 
кие каменные плотформы. Поочередно заберись на 
каждую, соверши прыжок к скале, нажми располагаю- 
щийся там рубильник и возвращайся назад, после чего 
иди к только что открывшейся двери. Снова появятся 
конкуренты в образе ниндзя — пристрели их. 

Перед тобой глубокая пропасть. Аккуратно со- 
скользни по прае скату правой пропасти, остано- 
вившись на промежут м выступе. Повернись на- 
право, соверши прыжок вперед с разбега, потом еще 
раз прыгни — и ты на вершине. У следующей, второй 
пропасти прыгай же слевой ны, подбери ‘аптеч- е известных тебе наскальных плит. 
ку и подстрели врега напрот сле чего соверши Первой открой дверь, расположенную напротив 
прыжок направо диагонал / той места, где лежит скелет. Для этого нажми последо- 

одолев и вторую пропеть, иди к голубой две-  ВОТелЬно провую, среднюю и левую плиты. Иди в эту 
Кому распахни ее и ики — = дверь. (Сохрани игру, и вообще на данном уровне де- 
там. т езные предме ойди к задней ай это почаще.) В прыжке преодолей яму и залезай 
стенке выс 'еллажа и по. его вперед, о, изкий лаз слева от тебя. В нем много проходов, 
вобождая ешеченный лаз в стене, (Стреляй в Ю большинство из них — коварные ловушки, а потому 


тку из пистолета, после чего ползи вперед. Так не экспериментируй и, сделов два поворота нолево, 
заползой в низкий склеп, где на полу лежит Э!опе о! 


Мас! (Камень Маато). Выходи обратно в основную пе- 
` щеру»и>заолзой в лдз напротив тебя, Ловушки есть 
и здесь, а потому д! гайся так: поворот налево — на- 
прово — налево 7 нопрово — нолево. Здесь можно 


Упаегпеа пе $ртх 


Как только ты пройдешь в решетчатые ворота, они 
сразу опустятся за тобой. Расправься с летучими мы- 
шами (они здесь повсюду, и не будем больше о них 
вспоминать — стреляй, да и только). Побродив по по- 
мещению, ты увидишь много каменных комнат или ко- 
мер, забранных решетчатыми дверями, скелета, лежо- 
щего на полу, а рядом с ним свечи и древний папирус. 
Возьми их. Напровляйся в центральную часть зала, ту- 
да, где два грозных овцебыка охраняют подступы к на- 
стенным плитам со странными знаками, Убить этих зве- 
рюг тебе не удастся, а потому обмани их. Неподалеку 
от той двери, через которую ты сюда попал, справа 
и слева имеются открытые камеры, перед входом в ко- 
торые в стене есть по рычагу. Твоя задача — заманить 
каждого из быков в свою камеру, а когда тот уткнется 
рогами в стену, быстро выбежать и нажать на рычаг, 
Итак, доступ к наскальным плитам теперь открыт. 
Последовательность нажатия плит тебе может под- 
сказать найденный папирус, но для облегчения твоей 
задачи скажем, что сначала надо нажать правую пли- 
ту, затем левую и, наконец, среднюю. Развернись и иди 
прямо в открывшуюся дверь. Преодолей одну глубокую 
яму, потом вторую. Перед тобой окажутся две загадоч- 
ные статуи, а между ними — зопертая дверь. Справа 
и слева в вышине, почти под потолком, из ниш в стене 
бьют слабые потоки света разных цветов. Поочередно 
подойди к каждой нише и через бинокль посмотри 
вглубь их на стену (предварительно подсветив картинку 
ножатием клавиши С!) — в каждой нише будет свое 
сочетание из трех иероглифических знаков. Порядок их 
‘размещения определяет последовательность нажатия 


пи и со второй решеткой, после чего в Я, 
седнюю комноту. На выходе убей врага, по, 
ом и подбери лежащую под одним из них Ме! 
етаоллическую Пластину). Иди к настенному 
выклюЧателю справа, подними с пола патроны и нажи- 
май кнопку. Убей появившихся из распахнутой двери 8 
двух охранников и выходи в эту дверь 

Ты вновь оказался перед двумя ямоми. Иди кл. 
рыжка с выступа на выступ преодолей ее. Теперь 
ующей. Соскользни слева на выступ и с ма- 
ленького разбега прыгай прямо напротив себя, после че- 

верши прыжок с места — и ты опять шине; 

Слева от тебя — иступные в 
тельной надписью ‚ а потому 
й яме. Не доходя, до нее, 
р. заканч 


ный рост и нажать рычаг, который откроет 

ывшуюся при твоем входе. 

озвращайся к трем настенным плитам и нажми 

среднюю, левую и правую. Беги опять в то крыло кори- 

дора, где лежит скелет, но заходи в дверь слева от не- 
о. В очередной раз прыгай через яму. Из виднеющего- 

м водоема выползут четыре крокодила — при- 
стрели их. В стенах зала имеются четыре скрытых вы- 


оющийся белой 

тереса ознакомься с текс- 
том на плите. Затем провой ороне ямы, со- 
скользни на выступ и, Щовернувшись Направо, вска- 
рабкайся на выступ чуть выше. С этого места удобнее 
расправиться с двумя нинд3Зя, Иди дальше и слева от 
ворот подбери с земли Ноп!е“®укоятку), в “рюкзаке” 
соёдини ее с Металлической Пласти иутебя полу- 
чится Эпоуе! (Лопата). Тем же путем возвращайся на- 
зод, иди к белому надгробию и, остановившись в не- 
скольких шагах от него, примени лопату на земле. Вы- 
копав яму, прыгай в нее и иди дальше, навстречу оче- 
редному, тридцать восьмому уровню — 


ключателя (прямоугольные отверстия) — просунь в них 
руку, после чего иди в центр островка, прыгой в неглу- 
бокую яму и бери Зюпе о! Кери (Камень Хепри). Выби- 
райся из ямы и иди к стене, расположенной напротив 
входа в зал, там нажми рычаг, который поднимет ре- 
шетку нод этой дверью. Возвращайся к трем плитам 
Теперь нажимай их так: левая, средняя„”Провая. 


(Следуй в противоположное крыло кор! 
рец. Совершив ритуальный прыжок 
девять настенных выключателей.” Сначала сунь руку 
в правый выключатель на левой стене (он откроет вход- 
ную дверь}, а затем в торцевой стене также зодействуй 
правый выключатель и получи в награду Зюпе о! Ве (Ка- 
мень Ре). При желании можешь поискать что-ниб 
также в других окошках. Вновь возвращайся ктр 
там. Нажимай среднюю, правую и левую пл 
кроется дверь, расположенная справа от той 
ты только что открывал. Для преодоления гл 
сначала прыгни направо, а оттуда с разбега = 
и чуть левее. Еще прыжок вверх — иты у ямы © 8 

Перед тобой вход в подводный лабиринт, 


а, в его то- 
ез яму, осмотри 


найти соответствующие рычаги. Рекомендуе 
это в предлагаемой нами последовательности, 
возбраняются и иные варианты. Мы будем указы 
повороты, которые следует делать Ларе при пр 
жении под водой. Учти также, что после обнаруже 
каждого рычага тебе придется возвращаться в 
ную точку. Делать это советуем так: поменять все п 
водимые ниже “направо” и “налево” на обратные з 
чения, т, е. то, что было “вверх”, станет “вниз”, и проч 
однако не исключаются и иные способы возвращен! 


назад, особенно после некоторого знакомства с под: . 


водным лабиринтом, Иток, нырнув в яму и достигнув ее 
дна, дальше двигайся следующим образом: 

Направо — налево — направо — направо (но не 
всплывой в вертикальный колодец, а плыви дальше) — 
нопрово. Под водой перед всплытием ты увидишь но- 
стенную плиту с изоброжением некоего символа, от- 
даленно напоминающего профиль подводной лодки. 

Прямо — направо — налево — вниз — направо 
(в туннель справа не заплывай, а следуй мимо него} — 
вниз — направо. Плита со стилизованным изоброже- 
нием птицы. 

Направо — вниз — налево — направо — напро- 
во — вверх. На плите нарисована изогнутая горизон- 
тальная линия с неким подобием крестика слева. 

Налево — вверх — налево (подбери аптечку) — 
вперед. (Здесь на плите рисунок каких-то двух крючков.) 

Вперед — вверх — вперед — вверх. (Рисунок изо- 
гнутой змейки.) 


Вместо пятого рычага ты увидишь на земле Эюпе о! 
Ат (Камень Атума). Подбери его, после чего на стене за 
скульптурами нажми рычаг — откроется дверь, открываю- 
щая доступ к трем плитам. Через ту же яму следуй к ним. 


®) Колеса по совместительству используются 
в качестве дыбы. 


х бидные для опытного игромана препя 


Словно извиняясь перед игроманами за напря- 
женное и выматывающее плование героини по под- 
водному лабиринту, разработчики из Соге Оезюп, ви- 
димо, решили. дать им передышку. Концовка данного 

ровняупрощена донельзя) ебе доже нет необ- 
ходимости в очередной раз нажимотётри плиты, ибо 
дверь — она расположена в торце крыла\во скеле- 
том — уже и так открыта. Следуй туда, преодо; 
вычные две пропасти, после чего подходи к четырём 
гнездам на стенах. Здесь от тебя не требуется ничега, 


ри- 


кроме того, чтобы нажать СШ, и Лара сама разберет-" 


ся, какой камень куда вставлять. 
В результате ее действий откроется еще одна 
дверь — иди туда. На твоем пути попадутся такие безо- 


донные пропости, нод которыми уд 
ерёборки для передвижения “по-об 
© клацающих, как ножницы, 
о! Про летучих мышей я И 
Во иди по каменистой пещ 


# любите- 
бери не- 


Этот уро 
лей попрыга 

сколько магазивк 
кайся по паре вы 
кого, над которы 
лицом на север, 


наверх и тут же в 
оном. Затем поверни 
пристрели второга’ 
евольверные патро! 
вшись, иди к относя 
еодолев ее, ты окажешь 

посложнее. Как только и 
ва на тебя набросится тре’ 
ледуй дальше к очередной ин ь широкой 
сти. Перебравшись на другой крой, у 
огромную ядовитую, как и он, осу. Направляй: 
ро во, туда, где ты прикончил осу, и ты увидишь 


олё вперед 

розыщи 
. Развер- 
пропасти. 
перед другой пропастью, 
задача будет решена, 


орпиб 
с дальше эт 
ьно нешироко 


орпион. 


ся на 
очень 
Сначал 


ьшую пропасть с рядом наклонных выступов. 
одо прыгнуть на левый, затем снова нажать 
А! — перёлетишь на соседний, опять А! — ты уже на 
третьем выступе, и таким же способом перепрыгни на 
ровную поверхность. В сущности, все эти прыжки осу- 
ществляются @втоматически, и главное здесь — вы- 
брать правильный угол для первого прыжка. 

Убив осу, ты увидишь еще одну пропасть, но хоро- 
шего помаленьку — вместо прыжков иди направо и от- 
крой серую дверь в скале. Увидев какого-то парня, от- 
чаянно бьющегося со скорпионом, стреляй по твари из 
револьвера с лазерным прицелом, постаравшись при- 
кончить ее до того [это важно!), как она расправится 
с парнем. После краткого ролика он отдаст тебе две 
пары ключей: Аппогу Кеу (Ключ от Арсенала} и Сиагд 
Кеуз (Ключи Охраны). Обследуй все углы комнаты — 
там ты найдешь много полезного. 

Теперь возвращайся к пропасти, нод которой со- 
вершол тройной прыжок. Подойди к ее правому 
краю, в прыжке ухватись за край выступа и в висячем 
положении на руках перебирайся влево. Оказавшись 
‘уподножия огромной пирамиды, постарайся найти от- 
носительно ровные поверхности, на которых можно 
стоять, и методично продвигайся вверх. При этом ты 
будешь смещаться влево, а достигнув верхней точки, 
прыгни с разбега на площадку перед входом в массив- 
ные железные двери. Открой их одним из ключей 
и входи в пирамиду навстречу очередному, сороково- 
му уровню — 


11$4е МепКаоге’5 Ругапи4 
Ничего не ‹ ‹ожешь, приятное начало уровня: острые 
топоры рабжечиваются, от летучих мышей отбоя нет. 
И все же. Блв ‘ополучно миновав страшные маятники, 
подойди к осн анию лестницы (или ее концу — как по- 
смотреть) и по 


ми взгляд. Далеко в вышине видна 
желтая звезда. Ве надо подстрелить из револьвера 
с лазерным прицейом, и в результате откроется люк 
в соседней комнате» Спускайся по лестнице, предва- 
рительно зарядив арбалет розрывными стрелами, ко- 
орыми ты подстрелишь двух вяловатых мумий (для ле- 
их мышей и обычных пистолетов хватит). Вскоре ты 
дишь перед собо ий громоздкий квадратный 
в который надо браться, используя боковой 
ок. Спустившись в Медавно открытый тобой же 
ред тобой будет первая 
раскачиваясь на канате, 
я врогов. 
две ямы с кольями, причем 
|, а по два каната, Иди 
| Помощи канатов (про- 
рычаг. Как и следо- 
то что-то располо- 
мы. Соответственно 
через правую яму, 
едуры. 

пяй из арбалета 
е, после чего иди 
стене, При помо- 
Звон Кеу (услов- 


чане, иди вперед 
кольями. Преодолейй 
дальше, по пути уни 
"Теперь перед тобой у; 
обеими уже не по одн 
сначалахк правой, минуй е 
ще ть, чем сделоть) и! 
вало о ОН ЧТО-ТО ОТЮ 
жено... 
проделай 
иди клевои 

Выбравш 

< разрывными ла 
к большой звезде, М: 
щи ломика выковыря! 
но переведем как Ключ ой Шахть) — вновь 
где-то откроется дверь. А тепе ь — ты, конечно же, до- 
гадался — перебиройся назод через яму с двумя хана- 


тами. Повторным боковым прыжком выбирайся из ква- 
дратного чана и осмотри помещение. Фожелы на сте- 
нах почему-то погасли, а в стене образовался новый 
проход. В него и иди. „= 
Здесь темно, по У лучше зажечь свечу. Более 
го; по идору впереди летают острые лезвия, 
и уберечься от них можно, лишь встав на четвереньки 
и продвигаясь в подобном положении. В конце пути 
нод головой будет дверь, открыть которую можно, 
встав лицом к тупику и подпрыгнув. Ты снова оказался 
в пустыне: глубокий каньон, пирамида и яростные 
скорпионы. Что делать с тварями — ясно. Затем прой- 
ди в пещеристый “переулочек” слева от пирамиды — 
там в неглубокой нише, почти неразличимый на фоне 
стены, имеется квадратный выключатель. Нажми его, 
и верхушка пирамиды исчезнет, образовав некое от- 
верстие. Как до него добраться? 
Встань так, чтобы каньон был справа от тебя, 
с левая сторона пирамиды — прямо перед тобой. 
Здесь действуй методом проб и ошибок, карабкаясь 


> Интересно, а как все эти жрецы и императоры 
на самом деле забирались наверх? 


вверх по относительно пологим плитам. У самой усе- 
ченной вершины встань опять лицом к пирамиде, чуть 
развернувшись вправо, соверши прыжок вбок — иты 
у цели. Уцепившись за наскольную лестницу, спус- 
кайся вниз. Впереди тебя 
над ямами с кольями и раска 
ми. Преодолев первую, иди да 
а между ними на потолке — пер 
нья “по-обезьяньи“, Ты все же пер 
ямы, в конце коридора потяни за 
зад, в обратную сторону перепрыгни ч 
яму и карабкайся по потолку до упора. 
и скользи вниз по склону, своевременно совер 
два прыжка над двумя ямами, после чего можешь се- 
поздравить, ибо теперь тебя ожидает встреча 
первым уровнем — 


Вающимися Т. 


уровню — 


ТВе 


ном — прихвати ее с собой на 
внимание на массивную дверь ряд 
перта, поэтому уходи отсюда, делой первый 
нолево, и перед тобой буд: угая дверь, которую 
можно легко открыть пинком ноги: это, ты уви- 
дишь люк в земле. Открой его и прыгай 

Иди по лабиринту вперед, на развилке поверни 
налево (можно, конечно, и направо, чтобы поискать 
патроны и аптечку, но потом все же налево}, и вскоре 
ты окажешься в небольшом зале, на стенах которого 
висят чучела львиных (или волчьих®) голов. Стреляй по 
ним из любого оружия, стараясь попасть в пасть, 
и в итоге в стене распахнется дверь, из которой пока- 
жутся две худосочные мумии. Разберись с ними при по- 
мощи арбалета и разрывных стрел, а затем иди в эту 
дверь — там, в маленькой нише, почти неразличимый 
на фоне камня, лежит пустой Этой \УУсцег$Кт (Малый 
Бурдюж). Это — твоя добыча в данном зале. 

Выбравшись наружу, подойди к яме справа, пере- 
прыгни ее, вновь расстреляй знак “Оапдег”, входи во 
дворик, открывай люк, спускайся и, в принципе, повто- 
ряй всю ту же процедуру, которую ты только что про- 
делал. Итогом твоих поисков станет точно такой же 
зал со львиными чучелами, только за открывшейся две- 
рью в нише на земле будет лежать уже Вад о! бапа 
(Мешок Песко). Подбери его, возвращайся в лаби- 
ринт, но не спеши выходить наружу, а двигайся все 
время вдоль левой стены. В итоге она приведет тебя 
к другому выходу в похожий дворик. Здесь ты уже рукой 
откроешь дверь, расстреляешь деревянную преграду 
и выйдешь на свежий воздух. 

Подойди к широкой яме. Найди наиболее выдаю- 
щееся вперед место на выступе, с разбега перепрыгни 
с него на противоположный небольшой выступ, с него 
еще дальше. Там сделай поворот ноправо, и ты ока- 
жешься в знакомом маленьком дворике, но уже под от- 


(тв) 


случай. Обрати 


несколько прыжков_ 


“Бапдег; расстреляй и этот знак, 


крытым небом. Отбейся от скорпионов, открой люк 
и спускайся вниз. Дойдя по лабиринту до развилки, по- 
верни два раза направо и у конца тупика подними 


с земли палку для факела. Развернись и следуй 
Е упора, пока нё’окожешься в просторном за 
л 


вперед 


дверь в`пре 


7 


бров с пола палку, подожги факел 
среднюю чашу с бензином — в стене 
верь, куда тебе и предстоит отправиться. 

ихся мумий можно не убивать, а просто 
иком выковыряй из стены МоПНегп Зкай 
‘от Северной Шахты) — откроется две] 


д тобой глубокий каньон — брось в него фа" 
убедиться в том, что он действит. 


у его — направо. Том 

найди очфредную дверь, которую можно выбит й 

распахнилюк в земле и прыгой вниз. 5 
В пе 


к, спускайся, 
в новом зале вновь 


рачивай налево, 
еляй чучела на стенах и вхо- 
ди в зал со статуями трех обезьян. Примени ломик на 
устройстве перед правой статуей — откроется дверь 
спрова. В новом зале, расстреляв порцию чучел, полу- 
чи боуйегт рой Кеу (Ключ от Южной Шахты) — дверь 
в стене предыдущей комнаты откроется. Следуй в эту 
дверь, постреляй по чучелом (сколько же их здесь). Вы- 
ходи из этой комнаты направо, по коридором, высту- 
пам, пондусам, навстречу сорок третьему уровню — 


Те Сгес! Ругапиа 


Пройди до конца туннеля и выбирайся наверх. Мино- 
вав дверь, меткими выстрелами снеси деревянную пре- 
граду и убей охранника. Револьвером слазерным при- 
целом уничтожь красный знак на другой стороне кань- 


) Сюда рекомендуется что-нибудь вставить 


она, а заодно и околачивающегося поблизости охран- 
ника. Подойдя к краю каньона, повернись налево 
и прыгай туда. Сразу развернись и пристрели охран- 
ника на другой стороне пропасти. 

Ногой вышиби дверь, пройди в помещение сдо бо- 
ли знакомым интерьером. Все те же люки, двери... 
Но еще охранники и осы. Побродив по близлежащим 
местам, будь крайне осторожен: люки здесь — бездон- 
ные пропасти-ловушки. По углам можно найти кое-ко- 
кие полезные предметы, но все же курс надо держать 
на выход — там, у последней двери, тоже есть люк, сов- 
сем мелкий, на дне которого лежат гранаты, Но глав- 
ное перед тобой — ВЕЛИКАЯ ПИРАМИДА! И отделя- 
ет тебя от нее все тот же каньон. 

Прямо передтобой плоский выступ, как трамплин 
С него прыгай вперед, а оттуда с разбега — налево 
чуть выше. Разобровшись с осой, повер- 
юоправо и внимательно выискивай плоскости, 
которые можно прыгнуть. Объяснить их месторас- 
трудно, здесь главная подмога тебе — курс 


ие игры. В общем-то все довольно просто. В одном 
месте на тебя чуть не сволится громодный каменный 
блок (увы, и пирамиды разваливаются), но ты все же 
гай дальше, впрово, пока не уткнешься вроде бы 
в тупик, И все же рискни прыгнуть еще раз строго на 
восток — при этом ты начнешь скольжение вниз, оста- 
новишься на ровной площадке, а сверху ПОсЛЬШиИТСЯ 


е чего вылезай „рокот катящегося камня. Не паникуй и не дергайся, 


а стой на месте — камень пролетит мимо. 

Повернись направо, с разбега прыгай на выступ 
впереди. До него ты влюбом случае не допрыгнешь, но, 
начав скользить в пропасть, ухватись руками за край 
скалы и в висячем положении смещайся вправо к же- 
ланной цели. Оттуда недалеко до выступа, на котором 
лежит аптечка, однако будь осторожен: здесь, равно 
как и в ряде других мест, с верхотуры падают громад- 
ные каменные блоки, а потому правильно координируй 
свое местонахождение и своевременно сохраняй игру. 

Вернись на прежний выступ и сориентируйся по 
компасу. Тебе предстоит совершить серию прыжков, 
подтягиваний, ‘а иногда и непродолжительных соскаль- 
зывоний вниз, однако все они должны быть выдержаны 
в принципе в северо-западном направлении. Конкрет- 
но описать, на какой именно выступ следует забирать- 
ся сейчас, потом ит. д., невозможно, однако структура 
пирамиды и логика игры влюбом случае не позволят те- 
бе углубиться не в ту сторону. Ориентируйся по ядови- 
тым осам и падающим камням — если они изредка по- 
падаются на твоем пути, значит, путь этот верен. Мок- 
симально продвинувшись на зопод и основательно 
поднявшись вверх, соверши прыжок с разбега в том же 
направлении и скользи вниз: в какой-то момент появит- 
ся заставка основного меню, которое подскажет тебе, 


что ты на пороге нового, сорок четвертого уровня — 


Головоломка. Очередная головоломка. 


и ниндзя с привычным набором своих приемов. Распро- 
виться с ними можно с помощью револьвера с лазер- 
ным прицелом, а кое-где и обычным дробовиком. 
На поле битвы после врагов подчас остаются полезные 
предметы. 

Убив ниндзя, следуй туда, откуда он появился (тем 
более что дальнейший путь вперед тебе вскоре пере- 
кроет решетка), и вскоре ты окажешься в странном на 
вид помещении: две боковые дорожки ведут наверх, 
а одна, средняя, — вниз. Сначала пойди именно по ни- 


КНи'5 Оуеет$ Ругапи 4$ 


Поверни направо, убей охранников и скорпиона, 
затем поверни нолево и уже по-человечески, не вы- 
шибая двери ногой, входи в помещение в сколе. Об- 
ращай внимание на все ящики, которые здесь уви- 
ДИШЬ: ОНИ ТОГО СТОЯТ, особенно если в них пострелять 
из пистолета. Ключом от Арсенала открой резную 
дверь и также обследуй ящики — да здесь и вправду 
целый арсенал! Вот бы нашу братву сюда! Выходи из 
помещения, разберись со скорпионом и иди вперед, 
к каньону. 

Запрыгни на левый выступ, с которого с разбега 
прыгай дальше. Повер! 
гую сторону каньона, 
и подтягивоний, постепенно поднимаясь выше и смещо- 
ясь влево. Оказавшись На тупиковом выступе, встань 
лицом к пиромиде, расположенной напротив, и вновь 
прыгой через каньон. Следующий прыжок — на выступ 
справа, но там внезапно появятся осо и скорпион, а по- 
тому постарайся миновать их и пробежать дольше, ино- 


че они неизбежно столкнут тебя в пропасть. | Оказов 


ты __ ИИНожов его, ты откроешь дверь в предыдущем поме е- 
шись в узеньком ущелье, >, разберись с тварями, подбери ы аа вл ыы 

нии, что ОЙ ито ИИ Вену 
аптечкуи обрати внимание на крупный кусок пирамиды, 


лежащий рядом. Толкни его три разатвглубь ущелья” 
и слева в скале откроется дверь. Иди вивелититтиит 

Открой КРЫШКУ люка и аккуратно спускайся по 
настенной ` лестнице: Оказавшись внизу, сразу пово-_ 
рачивай напрово и долее иди вдоль правой стены. 
В первом слева настенном тайнике можешь взять оп- 
течку, но ьн ников остерегайся — кроме Е 
ядовитых па | № ничего нет. Вскоре твой <я в стены, разметелишь о 
путь приведет в просторный зал со звездой и! грозным _ о. 
Боссом. На в него хорошо" "действует орболет @'рвз: оз невелика = почко потроне 
рывными стрейоми. Покончиваеврогом, примени ло- 'Возерощойся в комнату 52 звозлой® Вы, 
мик на четвертом, Еазегп бра Кеу (Ключ от Восточ- 
ной Шахты} и, забрав его < собой через открывшую- 
ся решетчатую дверь возвращайся наверх. Снова _ 
иди к краю каньона и с разбега прыгай — в который 
уже раз на противопойажнуй сторану каньона. 
Держи куре налево! (|| 

Задача твоя ‚довольно проста: перепрыгивая с вы- 
ступа на выступ и изредка отбиваясь от назойливых ос, 
приблизиться к пирамиде и далве г по отработанной на 
предыдущем уровне методике забираться По в плоским 
блокам. Следует признать, что В данном бпучае авторы 
сделали путь совсем уж простым, розве’что водном ме- 
сте устроили небольшой камнепад. Через несколько 
прыжков и карабканий ты окажешься перед НЕ ме НИИ 
му пирамиду. Оставив послелеебятрупы еще двух`ое, 
‘смело иди вперед, к началу сорок пятого уровня —_ 


{те Ме СтеойРугапиа 

(Спускайся не спеша — впереди поро коварных прово-. 
лов, которые нетрудно преодопеть прыжками, Где-то. 
на горизонте появятся противники па 


жней тропе — туда, где твой путь преграждают лихоро- 
дочно мечущиеся каменные плиты-ловушки. Надо как- 
то мимо них проскочить, затем расправиться со всякой 


’ рОго имеется некое пространство, грож! еннс 


_ петом. Внутри этого па : 

и "Полку для факела. не — на стене 
ы светильника, а затем сам т фокелы, 
торчощие вдоль стен. 


ма ее мов | 


з _В дальней ит ы нажми но ый ры- 


49 — оНоткроетр еткуд еко позоди еб Оттуда 
г 1 ее ИМО, от предвкушения близ- 


а ый Вильны 


Два порных гнезда (сначала правое, потем 
ое). ючей от Южной и Северной 
стальные Ключи — соответственно Восточная. 
Е а 
ды за спиной = 
колодец. Оставь его в |; 
лу уровня, ) 
'ренномуглуб ум провблами. Зде 
`ет встречо еще тремя `бхфонника 


ный” 


НО в итоге ты" 


ЕЕ ‘углубляйся в и 


-— Г в 
Тетр/ие " „„ 


м роди экономии ме 
жойшего бад 


тся решеткс, за которой томится лю- 
тый динозавр, готовый расправиться с тобой, если ты 
не сделаешь этого первым. 

Но будем надеяться, что все прошло нормально 
и в итоге твоих действий за спиной у тебя открылся 
люк. Прыгай вниз и спускойся по шесту, но остере- 
гайся смертоносных лезвий. Если все прошло нор- 
мально, проходи в дверь и снова принимайся мани- 
пулировать бурдюками. 


Хоть одна картинка с синим потолком! 


`огрессивной живностью и пройти в зол, в центре кото- 


” Пройди немного в западном "'Нопровлении, ци, В мо: во 
_ленькую нишу в стене, где имеются потроны м р, и рычаг. + 


На вестеножестьтнездагиля соответствующих клю-_ 


т подрыв Эвез- | -8 


экнос- —— Заббионие 


ру, ибпещ-_ © 


м у 


все же рек, А-Я зеленоватым а 
‘комна 


_Муся зеленоватому св 
_ светло-зеленом высту! 


АСПОМ 
МАТРИЦА 


Здесь позволь предоставить тебе самому воз- 
можность решить в общем-то несложную задачу — 
не все же нам подсказывать, тем более по пустякам. 
Сутьее проста: сделать так, чтобы в большом бурдю- 
ке оказалось ровно четыре литра воды, которые те- 
бе предстоит налить в вазу на левой чаше весов. 
Итогом твоих успешных действий станет открытие 
очередной решетки за спиной, куда тебе опять при- 
дется спрыгнуть. 

(Снова любимые сердцу бурдюки... Наполни ма- 
ленький и соедини его с большим. Повтори ту же про- 
цедуру. Опустоши большой и соедини маленький 
с большим. Вылей оставшуюся воду в вазу на ве- 
сах — откроется очередная решетка. Следуй в зеле- 
ю дымчатую зону, прыгай на стену напротив и, 
ляясь за настенную лестницу, спускайся. Найди 
(О, где можно будет на руках сместиться вправо 
аться немного наверх. Оказавшись в громад- 
щере, разбегись и прыгни так, чтобы очутиться 


, а не на камнях. Выбравшись на уступ, приме- 
четырех невысоких колоннах четыре Зсирогез 
в общем-то по-английски это что-то вроде “писа- 
ния”, но в данном случае — всего лишь статуэтки), По- 
‘дойди к светящейся колонне и на этом благополучно 
& данный уровень, чтобы перейти на следую- 
седьмой и ПОСЛЕДНИЙ — 


©# Ногиз: 


уровня тебе 
лучей-мечей 
ним беспо- 
ри лежащий 
на берег, 
'рове спасе- 
пещеры. За- 
ткроет дверь 
этого камен- 
егай наружу 


Е поСколЬу та Г 


дя начало ныряй в воду и 


ищи по периметр! 
: одну, из них, нажми рычаг — 


немного попрыгать с выступа на вы- 
ещаясь влево и поднимаясь вдоль 
и верхних выступов подпрыгни и ухва- 
ютолок, по нему двигайся “по-обезь- 
м соскочи вниз, немного пробеги 
вперед и снова хватайся за потолок, двигаясь дальше. 
Когда и здесь упрешься в тупик, разбегись и прыгай впе- 
ред, хв лисзазкрой низкого коридора для 
ползаны * Но противоположном конце 
руху и следуй дольше. Нако- 


ступ, постепе! 
скалы. На од 


Е _ нетыувидии» напрот ‚себя стену с причудливым ри- 
В воду из _сунком — на самом делеэто настенная лестница, уце- 
илсф 


ившись за которую, 5 направо, по струяще- 


"Оказавшись на небольшом 
8 ирайся вверх по уже зно- 
олодцу (раньше ты спускал- 
аешься). 


комому тебе светяще, 
ся по нему, а теперь п 


В какой-то моменй Лара начнет действовать не- 
ь ляций, но это вполне нор- 

ь в'зале с причудливым орнамен- 
том, развернись и следуй в открывшуюся дверь. Будь 
осторожен: сначола тебе надо будет преодолеть ка- 
менную ловушку, а затем перепрыгнуть через три 
ямы с острыми кольями на дне. При этом сверху на те- 
бя будут валиться каменные блоки, так что ориенти- 
руйся по обстановке и чаще сохраняй игру. Благопо- 
лучно преодолев последнюю яму, ты окажешься в са- 
мом конце данного уровня и всей игры, с чем мы тебя 
от всей души и поздравляем! 


7. 
® 
® 
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Бампером о бампер и 
не только 

Компьютерные противники, как водится, не отлича- 
ются особой сообразительностью. Ближний бой 
они вести не умеют - вблизи мажут как ракетами, 
так и из пулемета. Здесь выигрышной тактикой явля- 
ется “закрутить” противника - враг постоянно пыта 
ется зайти тебе в хвост, поэтому можно крутиться за 
ним кругами, а затем резко дать по тормозу и пой- 
мать недоноска в прицел. Правда, это исправно ра- 
ботает только в том случае, если у противника нет 
масла (или он его плохо использует), о чем ниже. 


Утечка масла 

Масло является одним из древнейших средств выки- 
дывания противника на обочину в различных играх. 
Ещев [76 компьютерные противники частенько раз- 
ливали его перед носом у игрока Теперь же они де- 
лают это постоянно. Но вот если в [76 машину при 
попадании на масло еще можно было как-то выров- 
нять, то в "82 ее просто заносит и она замирает на 
месте до истечения определенного времени (типа, 
признак аркадности). Здесь можно дать лишь один 
совет - при попадании на масло никуда не повора- 
чивай и езжай прямо. Может, это и пустяк, но я не 
раз видел, как опытные игроки забывали об этом 
Честно говоря, я сам об этом все время забываю, :} 


> 
Хвост - он не только лисий 
Враг не зря пытается зайти тебе в хвост - практиче- 
ски любая машина очень плохо защищена сзади, а 
точнее - вообще не защищена. Исходя из этого, 
лучше расположить один “армор” рядом с бензоба- 
ком и постоянно бить противника в хвост. Иногда 
удается уничтожить враждебную машину с несколь- 


ких попаданий, но такие случаи редки 


Редактировать скины - милое дело, Минута в “Фото- 
шюпо”, и вся машина в родных сердцу названиях, ;) 


Дорог нет - есть 

только направления 
Ландшафт часто играет против компьютера, и этим 
стоит воспользоваться. Нередко компьютер может 
застрять, заезжая на гору или врезавшись в здание 
При этом он, естественно, становится идеальной 
мишенью. Но иногда это может сыграть и против те- 
бя - Скай (младшая сестра Грува} тоже любит заст- 
ревать на резких подъемах 


Когда крыша встает 
вверх ногами 

Бывает так, что благодаря неудачному прыжку иг- 
рок оказывается в не самой приятной ситуации. На- 
пример, машина перевернулась. Что делать? Все 
просто. Нужно выйти из машины и упереться в нее 
Тут же легким движением одной (!) руки герой поста- 


вит ее в более удобное положение. 


О чем не раз 
говорили инструкторы 
В темноте лучше не гнать - ландшафт часто таит в 


себе много неприятных сюрпризов. 


Что нам стоит 

поменять автомобиль 

В отличие от |"76, Тоурус не брезгует сменой сред- 
ства передвижения - по первой твоей прихоти он 
сменит свой автомобиль на любой другой. Но вооб- 
ще говоря, смена авто - дело тяжкое: игрок постоян- 
но совершенствует свой автомобиль, и расстаться с 
“прокачанной” и подогнанной под себя тачкой 


только из-за того, что она сильно повреждена, п 


сто-напросто обидно. Лучший вариант использова- 
ния свободного автомобиля - взять его на время боя 


(к сожалению, такая возможность появляется ред- 


ко), а затем пересесть обратно. 


ФВ 82 НУЮ стал удобнее, но признаки пере: 
к аркадности налицо, 


9933$ 


Антон Логвинов 
аЙ@аиЬпа.ги 


Огромное количество скинов для машин, 
же всевозможные утилиты к |"82 (и 76 тоже] 
можно найти на сайтах: |п!ег!с!е’82НО 
(ВНр://мими 82 На. сот/) и |пегз!ю!е^82 Рюпе! 
(ВИр://182.<Ъ.пе!/) 


а ток- 


Это сейчас он человек, а 

через секунду - водитель 
На многих миссиях тебе представится возможность 
‘уничтожить вражеских водителей до их посадки в авто- 
мобиль. Делать это, как правило, надо довольно быст- 
ро. Не раз видел, как играющий начинает рулить из 
стороны в сторону, стреляя веером, чтобы уложить 
всех сразу, но ничего не выходит. Отсюда совет: бить 
редко, да метко - инароду больше поляжет, и патроны 
целыми останутся (поскольку они лишними не бывают} 


Жизнь в ракете 


В 82 резко повысилась роль ракет - практически с 
нескольких попаданий вражеская машина приходит 
в полную негодность. С увеличением убойности роа- 
кет понизился их боекомплект. Так что стоит хоро- 
шенько подумать, прежде чем увешивоть всю маши- 
ну ракетами: если бой скоротечен, то это имеет 
смысл, в другой же ситуации есть риск быстро ос- 


таться беззащитным перед противником. 


ВЯ общего ме ; уг82 
и есв\!агиог 

И нопоследок о менеджменте машины. Теперь он 
предстает перед тобой в несколько необычном для 
|тегз!сИе виде: есть свободные секции, куда ставятся 
всевозможные примочки. Можно токже улучшать раз- 
личные части автомобиля, при этом количество сво- 
бодных секций будет уменьшаться (прям МУ какой- 
то}. Не старайся проопгрейдить все - во-первых, денег 
не хватит, а во-вторых, ничего путного не выйдет, т. к 
часто количество слотов важней. Очень ответственно 
отнесись к размещению брони: если по бокам она не 
очень нужна, то в лобовой и задней частях просто не- 
обходима. Также очень к месту будет еще какая-ни- 


будь специфическая броня, коей там много. 


$$$$ 


Ученй 


Берегй здоровье смолоду! 
Отрывокиз инструкции почпользовению 
Жеба Нес! 


@НЯбратоны! Давненько не виделись - целый мё- 

сяц! Тут за этот самый месяц столько ‘всего’случие 

юсь, пером не описоть. Короче, не-успеля.нако- 

тать вводный свой материал про третий вак;кок вы“ 
шел его ноипрямейший конкурент - Анрыл Турнамент. 

Начну, как водится, с сюжета. Опсе ороп а#те 
па да[аху юг, ага\ммау- Гэлэкси зволасьло ли Млеч- 
ный путь, то ли Солнечная система, а жили‘в этой гэ- 
лэкси нормальные, такие же бодрые и живые, как мы 
с тобой, гуманоиды. Почему не люди? Да потому, что 
гуманоиды. Нормальные люди по десять видов пушек 
у себя на горбу таскать не могут чисто физически 
Так вот, гуманоидом в их две тысячи с чем-то году-от 
Рождества какого-то там гуманоида было абсолют- 
но нефиг делать, и решили они заняться смертоубий- 
ством, Скажу тебе заранее по секрету, что никакого 
смертоубийства не было, потому что они умели рес- 
павниться (я ж говорю - нелюди!) 

И была у них. там одна компания, Микрософ. 
сорри; корпорация Шапага, которая из’этого смер- 
тоубийства ну чисто развлекаловку еделоть реши- 
ла. Непокупоала разного рода замков, планет, го- 
родов, полуподвальных помещений и других приме- 
чательностей, ‘а ‘после обустроила их по последне- 
му спову техники АшюНетКезраут. Затем уже рек- 
ламку на ‚всех тумбочках развесила да по телеку 


поназапускола = мбл, гуманоиды вы мои дорогие! У 


$$$$ = 


В&$ Вердикт 


Что: ЕР5 * Что: Ерс Сатез / СТ щегаснуе * На кого: Цпгес! 
Сколько: Р200(Р!-400), 48(128)МЬ, ЗО уск. * Вмногером: А как же! 


Размер: 2 СО 
Рейтинг “Мании’: 10.0 


Тамбовский Волк 


уок@/дготата.ги 


тамбовского мудреца 


вас есть шанс выиграть дачу на онарах плюс по- 
ездку в Подмосковье (а может, наоборот® Волк, ты 
не путой! - прим. ред)Все, что вам нужно будет, это 
поучаствовать в пятиэтопах турнира и выполнить 
все №9 зможные и неочень зодания (читай: всех по- 
ВУИ, зорулить и вырулить). Ну а самый крутой по- 
пучиве вание Чемдиона и несколько кубков из чис- 
того золота 

Пумовойдь_не будь дураки, валом повалили ре- 
ВИСТВИвоться на турнир, да тут их иобломали: из- 
ВОЙ Ройти тренинги, г-да хорошие! ‘ороче, му- 


ВИЙ, мучались, да в итоге треть‘отсеялась, 
ВООПИОВИ И 5 самые стойкие’ и одна, но’ самая 
РУЛЬНО тетко Манапла (там есть еще Хуан ‘арлос 
ИрОбЫняизоуркюитоко: они секретные персонажи) 
И ерединимодин ОЕ ымлянный - ТЫ, читотёль. Полу- 
ЧОВОЙ что тебе и отвоевывоть эти призы, уж из- 
вол я табя на это дело поднатаскаю. Так что бу- 


дет бещЯе суда, и дрогметоллы в доме 


Бейсики 


Со’времен самого первого дефматчевого ЗО-шуте 
ра практически ничего не изменилось. Помню, кок 
я игрол в Вве о! ТАе Тпа4 ‘и Воопт по модему - вот 
это был рулез! Стрейф, супероружие, джибзы!! А 
теперь Анрыл Турнамент’- СТРЕЙФ! СУПЕРОРУ- 
ЖИЕ! ДЖИБЗЫ!! Все осталось,’ничего никуда не 
исчезло. Так и с тактикой - В связи с обновлением и 
появлением новых движков практически ничего но- 
вого в базисной основе не появилось, 

Самое главное во всех шутерох - не панико- 
вать. Зопаникуешь, пацан, и Тебя уже нет. Если’'во- 
круг идет пальба, отойди чуть Назод и сконцентри- 
руйся на той модельке, которая тебе меньше в @® 
нравится. Заряди парочку ракет или просто хо- 
шо прицелься - и сделай тот единственный выст®т 
или очередь, что еще больше приблизит тебя к 
ветному фраглимиту. И помни: никакой суеты, нИ@ 
кого выкобенистого выпендрежа, Просто нажсй 
на кнопку Рке. Стреляй издали, с расчетом. Секун 
дой позже - потеряешь превосходство ВАЙ 
раньше - не успеешь перезарядиться и фРЕРЕВЕЖ 
(кстати, все боты убегают, когда видят, что у тебя н@ 
руках нечто более‘мощнее, чем у них) 

Второе, что тебе понадобится, это знание к 
Помни, братон, если ты не знаешь нычек на турнир? 


ной карте, считой, что ты завалил весь турнир Есд 


11°. 


МЕТ хинтвБлок с. 


у тебя уже есть фаворит среди пушек, то ты просто 
обязан знать, где на том или ином ДМ-уровне есть 
эта самая пушка. Лучше всего, если ты знаешь еще, 
где найти к ней потроны. Помнишь пиратский гале- 
он? Там еще возле руля есть рокет ланчер и две 
почки ракет к нему. А третью можно взять аккурат 
под рулем - в капитанской рубке. И вот так, с пол- 
ным боезапасом, стоять себе на верхней палубе, 
покуривоть да народ поджидать - кто из рубкителе- 
портнется, кто сверху поднимется на антигравах 
Ну аты уже тут как тут - встречаешь их празднич- 
ным салютом из шести ракет... 

И еще: попробуй запустить карту и побегать по 
ней. в одиночку (достаточно запустить сервак без 
ботов или поставить количество ботов = 0). Обяза- 
тельно проверь следующие предметы: Зе! Вей, 
Кед’о“Нес!№, Агтог, Тан Рад, Ватаде Атр! ег 
Обязательно запомни, где все это валяется. Теперь 
запусти ботов и поставь фроглимит, И попробуй, с 
учетом полученных уже знаний, выйти на первое 
место. Получилось? Повысь уровень ботов или иди 
изучать следующую карту. Помня, что если ты со- 
бираешься участвовоть в.турнирах, скорее всего, 
тебе придется запоминать только те карты, кото- 
рые есть в оригинальном Шагеа! Тоигпатеп! 

Как поднять свой уровень ‘меткости? Довольно 
просто - поиграй с недельку в мод пад с ботами 
на достаточном для тебя уровне’сложности. Уве- 
ряю тебя, в скором времени ты научишься сшибать 
снежинки из рогатки. Сможешь с некоторой долей 
вероятности прогнозировать свои же выстрелы и 
попадания Сможешь предсказывать движение оп- 
понента. Сможешь практически ‘все. А винтовка с 
оптическим прицепом станет твоей любимой пуш- 


кой. Точно тебе говорю 


Пацаны! Все мы знаем, что отступать нехорошо. Но 
все-таки бывают такие ситуации, когда приходится 
сапсе!ить некоторые, пусть доже полезные дейст- 
вия (например, развод или “прогул лекций). Так и 
здесь: если ты с одним Ейюгсег’‘ом выбежал на аре- 
ну стремя разозленными ботами, экипированными 
рокет лончерами, лучше отойти назад или пройти 
мимо, пусть даже ты добирался сюда несколько ми- 
нут; Не до. Потеряешь фраг, тебя еще и зарес- 


павнят № пововые Забей Пройди ЩоИьше - 


Все ров ебе нужно МОТО“ Ь мощ 


ии", $$9$$$$$$$$ 


Г Оружие Максимальный боезапас Урон от Ритагу Урон от $есопдагу 
|трас! Наттег Нет Очень высокий Нет 
| Ептюгсег/ 2 Етфогсегз 199 Ву! Мизерный/ Средний Мизерный/ Высокий 
| Вое 100 Вюзшаде Средний Средний 
| ЗКоск КИе 50 ЗВоск Соге Средний Высокий 
| Рае буп 199 Рубе Се! Высокий Высокий 
| Во2ог 75 Вогог Вадез Средний (высокий Неа $Во!) Средний 
Миюип 199 ВиЙе5 Средний Высокий 
| Лок Саппоп 50 Рок Звей5 Высший! Высокий 
1 Коске! [аипсВег 48 ВосКе! РасК$ Высший! Высший! 
| Зпрег К#е 50 Ее Коупд$ Высокий (высший Неад$Н о!) Нет 
Ведеетег 1 Моаеаг МУН РУЛЕЗЗЗ-НЫЙ! Нет 


Прежде чем искать свою жертву, убедись, что у 
тебя есть хотя бы 50 ‘единиц.брони или 150 здоро- 
вья. В противном случае тебе будет достаточно 
двух ракет, чтобы обеспечить-спокойный респавн. 

Не лезь на рожон: если. у единственного. оппо- 
нента в округе ЭМе!9 Ве! (это когда ‘он в такой жел- 
той ауре весь из себя), то лучше к нему и не прибли- 
жаться, а бить издали из снайперки или ланчера. 

Как убегать? Лучше вверх или через развилку. 
Учти, что тебя наверняка будут догонять и добивать, 
так что тебе нужно сбить противника.со следа. Ли- 
бо поворачивой везде, где можна, либо катайся на 
лифтах почащеНоне стой на местеи не убегай по 
д „Иначе догонят, зажарят“и 
снадяте Чи в коем блучое не падай, есди не уверен, 


м пишу тебе 


известному\марш 


ше 9 но; локсимум - | 40 199), и большой такой 
-Кёоо нео, дает чистую сотенку, мо- 
жет нокинуы Исо 100 до 199). 
ОЧЕНЬ долго, но аслион засунут куда-то долеко и 


ег респавнится 


— из маствх орен, Очень родует меня эта штукд- 


оппонентов на уровне не очень много, то можно. 
изредка наведывоться. Виалки обычно валяются в 
группах и больше 15-30`‘единичек в сумме не дают: 
Броня поставляется в ФТ в трех вариантах; 
Агтог - обыкновенная рубашка (плюс ] 00 единиц), 
ТН! Рад нестандартная (плюс 50. единиц) и су- 
пер-пупер - Эмез „Ве! (рулез! Дает плюс 150 да 
еще и защищает от зеленки. Плюсом ко всему, по* 
ка стебя белт не ‘отстрелят, здоровье кончаться не 
будет). Помни, братан, броня нужна ВСЕГДА 
Практически любое оружие в 'Анрыле может 
твою сотню здоровья за два-три поподания. С 
ней сие проделать,будет намного сложнее; 
Ратаде,Атр# ег. Респавнится-кождые дв 
нуты, длится полминуты Увеличивает урой ла 
фраги будут сыпаться, словно. снеге’ небо. Бей 
скажем, Ри5е Сип, берешь Амплифа! 
Зесопдогу Модем; идешь всех гаси 
вести противника лучом буквально две?три секун, 
иплюбодин тебе обеспечен! Также неплохо.бы рф 
кидывать ракетой под Ампом толпу на какой= 


— омаБину. Неплохой бонус, хотя против бот 
поможет. Модель игрока под-невидимо 
ГЛЯДИТ так, как будто от нее оставили тол 
кас, до и тот изрядно покоцоли. Длится 45 


_ теоретически, только в мультиплеере и помогает 


'АпН-Стомну Вос. Вот это мой любимый бонус! 


Ст такая карта с двумя замками-и горами 


между ними. Так вот, фишка в том, что когда бе- 


 решь флаг из врожеского замка, то там же можно 


прихватить и бутсы. А потом, не выбегая через вход, 


Где обычно и ждут незадачливого курьеро оппонен- 


ть, перепрыгнуть через стены и обмануть их всех! 


_Токоятоктика серьезно путает защитников и может 
хе 
повлиять на исход сражения за флаги. 


Кстати! Я луглабличку. по оружию -прироас... ну, 
как впрошлем материоле по_КуЗ. В общем, пова- 
ны, раскидывайте мозгами, что икак-вам больше 
нравится. 

„Какобычно, про юзание той или иной пушки те- 
бе расскажет братан по крови: г-н Чума(к) в следу- 
ющем номере. 


Как выиграть 

ес то!сВ. Этот вориант-убийства ближнего твое- 
го, ГРА (Ргее Гог А!), впервые появился в Думе, отку- 
да успешно перекочевал во все последующие 30- 
шутеры. Здесь фишка в том, что полагаться прихо- 


дится.на свой меткий глаз, твердую руку и как мож- 


_ но более извилистую извилину. И обязательно - ин- 


туицию. Поигров недельку-другую с ботами, ты изу- 
чишь большинство возможных ситуаций и научишь- 
ся выходить из них победителем. Твой меткий глаз 
поможет удачно выстрелить шестью ракетами в пол 
перед‚оппонентом, предугодав его движение. Твоя 


Наконец, твоя извилистая извилина вкупе с интуи- 
цией, помогут определить, Сколько примерно здо- 
ровья у во-он того’бота, если он выбежал на арену 
и его уже успели/лару раз сплэшем от ракеты за- 
деть. Все это’достигается путем практики 

'Аесть вещи, которые зовисят не от твоих харак- 
теристик, но обязательно помогут тебе выйти побе- 
дителем - это особенности карт. На каждом уровне 
есть-свои местечки, которые, многие игроки просто 
обожают. Например, коридбр в виде полусферы на 
НурегВ!аз! (там валяется с десяток виалок, плюс 
ЗМа Ве! в середине коридора} или крыша кораб- 
ля с ЕЁ том же. Такие нычки нужно контролировать 
самому и оберегать их от нашествия оппонентов 

Том же, на картах, обязательно есть целые мар- 
шруты и узловые точки, по которым почти наверня- 
ка пробегают игроки. Что здесь следует делать? Бе- 
ги по обычному маршруту, переключайся на что- 
нибудь дальнобойное и взрывчатое в случае с от- 
крытой местностью либо что-нибудь точечное и 
убойное в случае коридоров, переходов и т. д. Бе- 


жишь, тут же, на месте, разворачиваешься и бе- 


Аи чае < 


м 
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Скорострельность Ритагу 
Высокая 
Средняя 
Высокая 
Средняя 
Высокая 
Высокая 
Высокая 
Средняя 
Средняя 
Средняя 
Средняя 


жишь обратно, буквально на’лету готовясь к схват- 
ке: из-за любого угла впереди может выскочить 
очередной “бегун”: Вот так, лоб в лоб, можно вы- 
бить себе с десяток фрагов, напрягаясь`только по 
причине неожиданной концовки схватки, хотя по- 
тенциальные фраги редко ждут встрёчной ракеты 
из-за ближайшего поворота... 

Не стесняйся набирать фраги на ламерох. Если 
ты играешь в сингл, то и подавно: отстреливай све- 
жих/респавнов, охоться на ботов, слабости которых 
знаешь наизусть. Можешь даже кемперить. Знаешь, 
как ‘проще... всего, выиграть второй уровень 
Сра|епде, тамугде/город с повышенной гравитаци- 
ей? Просто раз за‘разом беготьк'Редимеру и иметь 
всех с помощью этой БОЛЬШОЙ пушки. Фрога два- 
три за выстрел-набрать можно вполне спокойно, 
главное, себя при этой тонкой операции не повре- 
дить (в УГесть глюк, при котором, если ты наводишь 
ракету слишком низко, прицел-лядит‘вниз, а рокета 
задевает пол вместо того, чтобы лететь вниз: Поэто- 
му, стреляя вниз, нужно обязательно подпрыгивать). 

АззаиН. Очень неоднозначный мод. Сначала ты 
выполняешь одну миссиюга затем -полностью пре- 
тивоположную. Причем результаты первой нопря- 
мую впияют на`условия второй. Не! Загрузил. еще? 
Ладно, начну <‘отокующих. Первое, что тыбдолжен 
усвоить, - это то, что/но’каждей’ карте обязательно 
есть как Минимум два’ способа проникновения на 
базу противника. Исключения составляют ‘карты с 


кристаллом да миссия Орегайоп: Оуейогес эпизо- 


дом из Второй мировой войны (наш бортпроводник 


ак что. 


Скорострельность $есопдагу 
Нет 
Высокая 
Низкая 
Высокая 
Высшая! 
Средний 
Высшая! 
Средняя 
Средняя 
Нет 

Нет 


следует производить диверсии, разделив силы: од- 
на группа - на первый вход, вторая - на второй: Та- 
ким образом, защитничкам будет сложно встретить 
всех сразу золповым огнем 

Вот еще трюк, на’ карте ‚Коок; ты видишь, что 
твой напарник уже в ‘библиотеке и вот-вот уничт 


житцепи для открытия гейтхауза. Так вот, твоя 


ча сейчас - находиться возле гейтхоуза, быт 
вым ворваться внутрь и переключить послед! 
чаг. Таким образом ты сэкономишь себе на 
щее кучу времени. Такие вещи, нодо сказать 
но бесят защитников. Да, и еще: никогда не 
койся на убийство защитника. Ты тратишь на 
ресчур много времени. Еслиты бежи 
можешь развернуться и засодить пай 
авось помрет. Но’дело в том, что-если-он пом 
то зареспавнится бпиже к месту назначен: 
встретит тебя, будучи свеженьким и`здоров 
Тебе это надо Вот то-то же... 

О защитниках/ кстати. Есть такая хорошая пд 
ворка: “Атака пучший вид защиты”. Неноед 
сявкабине гедоГо, не стоит охранять ком 
сталлом в Замке, нет смысла торчать возле Термина- 
ла Зв ОсеапНоог. Лучше отправить всех на лестницу 
ккапитанской рубке геда!а, поставить своих у един- 
ственного входа в Замок перед цепями и собрать на- 
род возле Терминола Т на ОсеапНоог. Здесь зодача, 
в-отличие от задачи атакующих, проста: убить всех 
оппонентов. Можно пропустить мимо себя чувака, 
стремящегося попасть в библиотеку, когда цепи уже 
разрушены, но нельзя не убить оппонента, направяя- 
ющегося в гейтхаус. Дабы осуществить задачу, тебе 
понадобится все умение управляться хотя бы содним 
оружием, но управляться с ним РУТО. Доступно все, 
е Редимера. Можешь взять “зеленку”и пойти по- 
вход в комнату с цепями Можешь прихватить РЛ 
Рять за угломикоридора ОсеспНоог. Многое мот 
оройся. 

Яоад.. Известнояеще со времен 

ВЗующаяся огромной популярнос- 
азработчиков ЗО-Асйоп. Дэвиду “Гою” иршу 
же запатентовать свое изобретение, и без 
есшее ему как минимум славу и популяр- 


разу к тому моменту, когда ты за- 
ий. флаг. Вот у тебя за спиной 
ый/синий стяг и ты стоишь в небольшом поме- 
и, в котором этот стяг только что мирно почивал 


рчередь проверь, сколько у тебя здоровья и 


брони, какая пушка включена. Скажем, если на тебе 
пунктов 20 брони плюс вся сотня здоровья (идеально 
- если есть недобитый ЗМе!4 Ве!), можешь попытаться 
прорваться через тот же вход, через который и при- 
шел, но учти, что том тебя наверняка будут встречать. 
Впрочем, твоя зодача - всего лишь прорвоться 
Здесь тебе могут здорово помочь коллеги по коман- 
де, если таковые будут поблизости. Если играешь с 
ботами, придется дать команду (По умолчанию они 
прикрывают курьера с флагом). В мультиплеере же 
сам всегда прикрывай Над Сотег‘а - даже если тебя 
расстреляют, ты хотя бы на долю приблизишь воз- 
можность получить лишний флаг 

Если же здоровья нет, броня спетела еще при 
входе в комнату с флагом, но никого вокруг не на- 
бпюдается, то можешь попытаться спрятаться на ба 


зе пв@бивника. Учти, что флаг сверкает и блистает. 


так до в такую нычку, торой и 
д реоль- 


и нычки 


З"Эбоих базах они примерно одинаковы). Другой 
вариант - отожраться хотя бы до сотни единиц здо- 
ровья и уже потом прорываться. Транслокатор тебе 
здесь не поможет - он не‘переносит флаг с тобой. 

Что делать в ситуации; когда оба флага взяты и ты 
не можешь поставить с трудом заначенный стяг на его 
законное место - возле своего флага? Для начала 
следует’оповестить всех своих: мол, я на базе, здоро- 
вья нет, брони тоже: Прятоться следует у себя на ба- 
зе, До, само собой, в первую очередь вроги поидут ис- 
кать свой флог на твоей базе, но, во-первых, на своей 
базе все свое; и пушки, и патроны со здоровьем, а во- 
вторых, здесь респавнятся твои напарники. Так что, 
кинув клич по ЗауТеатт, народ побежит на базу. 

Если тебе нужно срочно попасть на базу, то, 
возможно, есть смысл убить себя импактом либо 
любым оружием со сплэш-уроном. При этом ты по- 
теряешь один фраг (который роли в СТЕ практичес- 
ки не играет), но окажешься на родной базе, где с 
успехом компенсируешь потерю оружия подбиро- 
нием его же заново. Теперь во всеоружии можно 
встречать оппонентов на своей территории 
Осваивай. Увидимся в следующем номере. Адь- 


ос, амигос(.. 


ХИНТБЛОК (: 


4 
‘окое, ив ВаНеГопе Это яв- 


ление вефм@Уостое Твои подопечные `быза, 


вы, случается 


следуя за мной 


разуму. Этомуй Кати, очень способствует посту 
ройка учебного Цен ра (Гашта Сетей. Но @коль- 
ко космической воды течет, пока он-станерляте- 


бя доступен в одиночной игре - миссии-вефьма кон- 
кретны, строго ограничены и, ктому же, разбиты на 
многочисленные мелкие подзадония. Никакой сво- 
боды действий! Особенно это раздражает на на- 
чальной стадии освоения игрового пространство. 
Приходится очень строго следовать указаниям не- 
коего командира Шабаева и выполнять всякие глу- 
пые и не очень приказы. И, казалось бы, придется 
с этим мириться. Но не тут-то было! 

В первую очередь это касается тактики ведения 
боя в условиях скопления многочисленной военной 
техники. Страсть толкаться, нанося тем самым себе 
и другим повреждения, свойственна ‘не только, 1ве» 
им пбдопечным, но и противной стороне. Исполь" 
зуя данноеобстоятельство, можно за счет хитроум- 
ных маневров.не только себя, но и врага подстав- 
лять под удар: 

Другой приятный и‘полезный прием связан не 
только, с войной, но и.с экономикой. В ряде миссий 


весьма выгодно и просто (при наличии терпения), 


Что: АсНоп / Знаеду * Кто: Рапделие Зндюз / АсНизюп 
Сколько: Р200{Р!-400), 32(64)МЬ, ЗР уск 


не неповоротливы и толка т- о 


В&5$ Вердикт 


Рейтинг “Мании”: 8.0 


используя практически нескончаемые бездарные 
набеги неприятеля, создать грозную армию и без 
особых ‘проблем решить поставленные’! зодачи 


(Жаль, отсутствует “преемственность” при переходе 


Ьт Миссии к миссии). Сориентировавшись на мест- 


НОСТИ, определи, откуда и в каком направлении пе- 


И заниматься; понятно. м в качестве 


И 


‘сонитаров-ьподбирающих свежие дымящиеся об- 


‚встественно, выступят сковенжеры 


обеспечь их охраной 
; Жетоти, если захочешь сделать больше 10 юни- 
Тов, не забудь, что их можно объединять в группы, ис- 
ПольЗуя кловиши С№ и соответствующие номера 
При этом. полезно также задействовать бункер уп- 
равления (Ке/су ВипКе!) для руководства своими вой- 
сками и определения местонахождения неприятеля 
Нелишне будет отметить’и чисто экономичес- 
кую “хитрость”, заключающуюся в опережающем 
быстром развитии (особенно пригождается в муль- 
типлеере). Суть ее такова. Немедленно Резворачи- 
вай ресайклер (К@вус!е. Отправляй первый ско- 
венжер на добыйу биометалла - второй займатся 
гейзером. @ФзД@вай третий (такое количес?88, Дб» 
ступночейЯля вех одиночных миссий) для пФЙбКа 


На кого; ВоНегопе, Урйзюа 
* Вмногером: Кок угодно. * Размер; 1 СР 


другого гейзера. Четвертый//когда станет доступ- 
ным его появление на свет; займется сбором сво- 
бодных ресурсов./Используя бункер» управления, 
изучи местность#определи уровень и направление 


развития нейрййтеля. Захвати как можн 


робко | ПАбиЗводит 1 скрэп каждые 3 ды 
(максимум 40 ‘екрэпов), развернутый скавёнжер (це- 
но: 20) - 1/1 (20) Усовершенствованный звернутый 
2/1 (20) 


Получается, что твое максимально допустимое коли- 


скавенжер (цено: 20+60 за апгрейд=80) - 


учество.скрэпов напрямую зависит от наличия и каче- 


@ува скавенжеров. А Это, в свою очередь, влияет на 
воЭможность создания ряда продвинутых зданий. 
И в заключение - пару слов о неприятных мо- 


о будешь обречен на пожизненное и бес- 
е блуждание по инопланетным простором. 
етьих, очередному испытанию будут подверг- 
НЫ технические возможности твоего компьютера, 


т@К кок требования к “железу” достаточно высоки. 


АХААЬЬАЬА: 


= Эй командира Шабаев, что с тобой?! 


- Так это ж ты, прокптый Кукча; по мне стренял! В 
* Но ведь командира `приказать “Стрелять!”. ОмОДИЕА И не говорить, в кого, однако! 


(М перехваченных секретных раднопереговоров < полей ВаШе?опе !!) 


и 
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1. Разбивай ящики - в них могут быть всевоз- 
можные бонусы для тебя. 

2: Если-ты очутился в кромешной темноте, то 
включи прибор ночного видения (вместо фонарика 
в оригинальной игре), 

3. Деревянные ящики, на которые нанебена 
дополнительная оранжевая раскраска, взрывают+ 
ся‘при попадании в них из оружия 

4/Вентиляционные окна обычно закрыты ре- 
шеткой, и для того; чтобы попасть в вентиляцию, ее 
надо сначала разбить. 

5. Те предметы, которые ты можешь толкать, 
можно также ‘и ®нуть за собой (зажми клавишу ак- 
тивизации, пойОЙДя вплотную к объекту, и указывай 
направлений ВУвебром) 

6. Для больших Прыжков`в мире Хеп`используй 
специал ме орпаничеёкие джамп-поды. 

7, Те рубильники, КОТорые нельзя просто пере- 
ключить, Можно расстрелять. 

‚8 Всещо держи под рукой второе, альтерно- 
ивное оружие для ТОГО, чтобЫне ждоть, лока пере- 
„Зарядится твов первое, 


№ аи прочим мирно‚наст- 


ат быощы ние 


кого: Нана * Сколько: Р133{Р!-266) 


`ЗО уск. 


* Вмногером: Еще бы! * 
1 Со. . : 


ВеЗВоЗМожной помощи в прожАждении онитебе 
аще окожут и огневую поддержу. 

у 10, Когда в В ТВОИХ СОТОвоВИ ох у тебя отподает 
надобность, то. ИХ МОЖНО ОТОРовить но суд божий, а 
остов иен посйа ИХ УбИЙСТва патроны или оружие 
испольЗОВОЬ В ВОЛЯ 66 защиты в нашем мире 

АС АФбкочивой прокол и канаты, по которым ты 


ползешь, еИНОДО СОКротить расстояние для прыжка 


12. ПотвонЫйдля “живого гранатомета” ты мо- 
жешь найти в ВаеТСниях. Около одного из них мож: 
но набрать полНЫй боекомплект. 

13. При борьбе с “прыгунами“, “крикунами” и 
“докторами-мутантами” не вступай с ними в руко- 
пашную схватку, а отбеги подальшё, еёпи есть воз- 
можность, и расстреляй их 

14. При схватках с'’леди-ниндзя” используй ору- 
жие моментального поражения ‘большой мощности 
(Оезе|'Еад/е; шотган, пулемёт/снайперскую винтовку) 

15, Когда, ‘леди-Ниндзя” становятся невидимы- 
ми при засаде, их можно вычислить по вспышкам 


выстрелов и трассирующим следам от пуль 


Е 


16. В некоторых местах спецназовцы, которые 
воюют против тебя, оборудовали пулеметные гнез- 
да. При отаке на такие укрепрайоны в первую оче- 
редь надо уничтожоть пулеметчика и захватывать 
пулемет, Это существенно облегчит прохождение. 

17. При перестрелках со спецназом ‘используй 
жуков-убийц в качестве отвлекающего оружия. Это 
позволит тебе временно передохнутьи приблизить- 
ся к противнику на.рабстояние, позволяющее убить 
его < одного-выстрела 

18. Солдатнавышках удобно сниматьиз базу- 
ки, Для’ этого ‘используй ее второй режим работы 
(без наведения) 

19. Когда ты выходишь на большие простран- 
ства, то’ “сканируй” местность через оптику снай- 
перской винтовки; Есть большая вероятность, что 
издалека ты заметишё и убъешь тех противников, 
которые прятались оттвоего взгляда. 

20. Если. противник-“засел” за препятствием, 
то попробуй снятьего с помощью снайперской вин- 
товки, выстрелив в небольшую, не скрытую! за пре- 
пятствием часть его тела. 

21. Большие пауки-мутанты, обитающие в кро- 
мешной тьме, боятся света’. И вместо лого, чтобы 
принимать-бой на их территории, выбеги на`осве- 
щенную площадку и сверни за угол. Паук остано- 
вится, выставив‘в полумраке небольшую’ часть сво- 
его корпуса, вжоторую ты 'можешь’спокойно заса- 
живать свинец хоть из ЗтИН&АМеззоп, не боясь быть 
атакованным. 

22. Вертолет поддается ‘уничтожению, и поэто- 
му не надо от него’бегаты! Просто расстреляй его 
из всех доступных видов оружия 

23: Поспеднего босса надо убивать_так: сна- 
чалагиз пушек, укрепленных на втором этаже, пост- 
реляй ей,по глазам, чтобы у’красотки ‘начались 
преждевременные роды; И укладывай как можно 
больше своего арсенала в ее открывшееся влаго- 
пище. Если она разрушит мостик на втором этаже 
между пушками, то’ для того, чтобы переправиться 
на другую сторону, используй “живой хук” (цепляйся 
за вырост Живой материи высоко на противопо- 
ложной стороне). В случае; когда твое самочувст- 
вие из-за полученных ссадин\и кислотных испаре- 
ний ухудшится, для его поправки используй. “ван 


ночку" на втором этаже. 


ых 
ис _ 


© Не надо бояться вертолета, его можно сбить! 


|: 


риветствуо тебя, собрат по дружи: 34 ров; чей технический гений непрерывно упуч: 
‘иянув’сюда (первым делом, на так пи?), ”_ шает функциональность наших культовых Хро- 

„Фты поступил правильно. Здесь нопечата- мов Разрушения (КуЗ, УТ, ХЛ), зарегистрирова- 

на , оперотивноя сводка с фронтов Священной ны в разделе под кодовым названием “Утилизо- 
ны Дефматча; здесь ты найдешь список и кор- — ция всей страны”. Пристройки для упомянутых 
ри Ри софта, который толь ^ Храмов; регулярно ‘создаваемых неутомимыми 
строителями, перечислены в’кодовом ‘разделе 

"МОДиссея“, Вещи, не вписывоющиеся в. лер- 


Обнаружение и. 


Как ты мог без труда заме 


ковый номер. Кождая из них за 
но обновляе нед 
быть на гребне событий, ре 
торых указано в списке, лежащем ниже по ‘курсу. Всегда сохраня 

и алертность, отслеживая малейшие изм ия на фронте. Вовремя 


мальной скоростью скачивай новейшие образцы описанного софто. И до со 


нит тебя Разрушитель от Трех Проклятий: Осечки, Буга и Дисконнекта Меди ыы Ш ОШЫЬЕО 
БНр:, ить сот/баНаиЬ/ м щх Рам код [в аа Тк неа} 
Внр.//мапозой.диокесйупе!/ Ра 
рир:/Дегуагепа.диаКеЗуиойа.сот/ 
Бир:/ мии рюпе!диаКе.сот/деп/ 
Внр://асноплеегаддед.сот/ 
Внр.//а/Мер!апе! сот/ Иа азр?/тарраскз/асйоп.гр 
ЬНр:/Лимиу рюпещиаКе.сот/доттавоп/ 
ВНр:/Лмими рапелогеа!сот//пййтавоп// 
Ввр://тарсетег.датегзгеуо!.сот/саз>кс.Нт 
Вяр:/Лумимраюпеиаке.сот/айоП/ 
0. Внр:/ Лим лееРаддед. сот/Веюю/ 


это прога Окончотельного 


Ты. ее 


„онфигурироввния серверов под КуЗ - 
‚Одно лишь перечисление ее фич 


тических фантазий на тему серверного конфи- 


зурировони "Исключительно полезная и, что, 


ке, зовисимость уронс’от 

ия, урон от столкновения со стена 

й таймллея. Новые графические 

и звуке фекты; включая зверские анимации’ 
смерти; удобное `модифицирование констант 


и переменных движкахно, к сожалению; всего од- 


дефматча. Все те и Кепсотонол - зони- 
моют чуть бояьше "ПЕТРОВ 


команде, Только ленивый теперь не. екле 


: ль для ия и 15 что-то неизмеримеблогород: 


Дело-то’павнее, но, тем не менее, надо знать 
клоссику модов Ку2_ Этот мод - это всем модам 
мод. Для этого мода доже были сделаны свои 
собственные: Эмоды. Вероятно, ты уже просек, 
„/что-речь об Аспоп баке. Еще до того, как по- 
явипся ХЛ с его евро. реолистичностью (без 
‘обид}, уже был, бып Мод, де выстрелы в голову 
оканчивапись мгновенной смертью; где паде-_ 
ние с большой высоты приводило к переломом 
ног; где рана кровоточипа, поко’ее не перебин- 
Туешь; где оружие нодо было перезаряжать; 
где... Гще все было просто круто, АСУ уже стор, 
но по-прежнему популяр: канверсии де- 
Игр (в/том. чисие 
и для ‚ХЛ, ‘для него оыпуекокт я к корт: 


Тара рода человеческого ктосподству нод всём ми- 
ром в конце концов вылилась в мод для КуЗ под со: 
ответевующим названием - Солупавоп. Зи 


'Вепомна; каков и. мочилово Г. 
‘диту флогоукоторый пытаются отнять и унесли к се- 
`предстовь; то фпог нельзя 

унести:= его можно, только захватить; и флог не 
‘один, а несколько е их Нодо Зубоми, с мясом 
вырвать у врога и‘удерживать, довя ЧЯжелыми 60- 
тинкоми. преступные вражьи мозги, задумавшие 
‘отнять принодлежощие тебе го праву ОР; Лютая 


Работает мод на родных картах ЦТФ для 

УЗ, плюс для него уже начали появляться свой 
собственные карты. 
7. Насильственная дефлорация 
Еще один интересный мод 1пАнсаНой, потомок 
ИТФ, только теперь ужеявя УТ. Вместо Флаго - 
компакт-диск, который надо принести к лэйтопу. 
Команды четко делятся на защищеющих и ото- 
куощих, как эта. быпо ещев еде; если кто по- 
мнит такую рулезную ТЦ для Нехев 1. Ну, или, 
проше говоря, кок в обычном УТ. 

Делится игра на раунды, которые длятся опре: 
деленное время. Защитникам, стало ‘быть, надот- 
ное количество разопомевать зохвотитасяиске 
с’атокуюжщим - кок раз’не дать защитником этого 
сдепать. Это классический режиме оесть еще два. 

‚Экапаой Мое ценое: каждую смерть окон» 


чательнойси бесповоротной = убитый МиеКО-” 


хе мандег не воскреснет‘ ло’ следующего рауяда, 
так что. раунд выигрывоет та команда; К кото- 


рой будет принбдлежать последний выживший: 
Отличная идея: кстати. 

Озовто Е Мова = обычный пефмотя поро 
вилом УТ/ нос оружием и предметоми ИБ кайог: 
А добра этого, недо сказать, там просто завапись: 
Все онб сделано кок бы по образу и подабию рег 
альных видов вооружения; начиная от. пистолетов, 
продояжая штурмовыми зинтовкоми и зокончивая 
розличными видами взрывчситаий» 

Есть стиль часть хорошие задумки мод.на- 
бираех популярность: 


Всякая дрянь 

8. Искусство вечно 

Шесзь  ОМ-корт ‘первого Квака, паюсте Ти, 

1отодосНол иеще однавесьмо популярная кар- 

та дл» Квока - не мудоствуя ‘нукаво, “некто 

Рид5ЮУЕ взял да и переконвертил их под КУЗ. 

Рекомендую. > 
Сойт; на котором они лежот, также явия- 

ется неплохим источником карт для КуЗ.- за- 

РЛЯДЫВОЙ. 


Зав 


`инашелсяменлиимя емубыпо ГойаЙ ги сделал он 


9. Еаае то ВШасК 
Было время, ибы Саке, и было контора Ю, и ра- 
ботол там Атейсай МаСве, и сделоп он карту 
БМ? *@аузторроБоройз”, я было оно круто неме- 
‘рено; и устулейо оно лишь ВМ и ОМ, и прошли 
годы, и ущея Мо66е из/а, и сделоли © Сюакь 3. 
и некому там было сдепать крутую карту ВМО, 


-(жодных гордонбв фрименов; ловедши 
Свойх друзей ДО’‘состояния перманентного уж 
с0 и фобий вовго на свете: Просто душка: 
Здесь обрывается информоциснный поток, 
а 
ло программной экипировки, Журнольные полов 
зырванные когтями и клыками у жесток ‚оп 
ного зрога, 7тловоредо > 0; СКОЛЬ ничтожны Эти то 
лосыпо ераввению с объемом информации, кото 
рый ЕЖЕДНЕВНО появляется в пучияах Великой 
Сети Но первое время тебе должно этого хватить, 
но, ках тласит древняя китайская поговорк 
'Манию надейся, до сам не плошай. Десятки, сотни 
сойтов Только и ждут вой железной хватки, чтобы 


Я призванный нопровить твою злобн 
для Сиюке 3 карту аск, и был ев дизайн основон 


на ОМ2, ибыло она построено соботвенноручно, 
и не испойвзояол-ан нибакие конвертеры жарт, 
инописай ондисклеймерй выложил карту для ска- 
чивания;, ивозраловались ветераны, и асе. ве ска- 
чали, иноибопее кулгеймерские кулгеймеры купи- 
пи журная "Ипромония”, и купили сидюком, и пе- 
реписалижарту оттудо; ибютом всеони жипи сча- 
‘стливоиумерийв один день , г 
10. Полураспавшийся убийца 

ЗоибоЕ Сомый зверскяй бот аля ХЛ-дорос 
до версии 5, раскидая бугов-паразитов, во- 


‘их овтевых дебрях (Неужели не зааеы 
8 спедующем иомере я роскрою тебе спи- 
> сок самыхотучных информациовн 
а покб залядывой на чи Чаи 


оружипся улучшенной системой навигации и те- 
перь наводит ужас на’ окрестное население, 
Номый из таких усмиряли утбое- достойный 


мальчик для битья в ХЛ, отрадб-полчий крово- 


В самом конце прошлого года по игровому ми- 


ру прокатился легкий шок: Сид Мейер делает игру 
о динозаврах! Сенсация подогревалась еще и тем, 
КАК в Ргах!5 преподнесли это заявление, За некото- 
рое время до этого было объявлено, что Сид рабо- 
тает над неким секретным проектом, и даже на 
главной странице сайта уууууу.йгах!5. сот появилось 
изображение яйца, символизирующее, вероятно, 
туманные, но грандиозные идеи, которые рождо- 
лись в голове у отца стратегий. И вот, после того, 
как игровая общественность уже перебрала все 
возможные варианты цивилизационно-центаврской 
или геттигсбургско-антиетамской направленности 
из яйца вылупилось такое, что никому и в голову 
прийти не могло. 

Итак, Сид делает игру о динозаврах. На сего- 
дняшний день об этом чуде известно еще крайне 
мало, хотя какие-то предположения уже можно 
строить. Наверняка нам известны только некоторые 
факты. Игра будет относиться к стратегическому 
жанру; это будет глобольная эпопея, охватываю- 
щая миллионы лет с такими событиями, как лед- 
никовые периоды, извержения вулканов, движе- 
ния континентов и т, п. Нам придется управлять 
разными типами динозавров, которые будут 
эволюционировать (читай: апгрейдиться) по 
ходу действия. Динозавры будут враждовать 
между собой, бороться с окружающей средой 
и с млекопитающими. Все остальное еще не ре- 
шено. 

Так, с кратким превью закончили, теперь давай 
попробуем проанализировать ту скупую информо- 
цию, которую можно почерпнуть из “дневника раз- 
работчика” (ууу. Йгах5.сот/тозаигз}. Особый ин- 
терес представляют, пожалуй, мучительные сомне- 
ния авторов по ключевым параметрам игры, в част- 
ности, будет ли она проходить в реальном времени 
или в походовом режиме и будет ли это один боль- 
шой мир или набор миссий. Фактически это означа- 
ет, что они не могут остановиться на одном из двух 
вариантов: либо им делать игру в стиле СмЙа!оп, 
либо стандартную ВТЗ в стиле Аде о! Кипа. Первый 
вариант, конечно, заманчивей: достаточно громко 
объявить, что Сид Мейер трудится над “новой 
СмтаНоп”, и лавинообразный успех игре обеспе- 


чен, какой бы слабой она ни оказалось (за приме- 
ром далеко ходить не надо - АрБа Сетмоаий стала 
знаменитой преимущественно благодаря пристав- 
ке “54 Меег°"). С другой стороны, я себе с боль- 
шим трудом могу представить игры “цивилизацион- 
ного” масштаба без развитой дипломатии, торгов- 
ли, исследований... Только не надо говорить, что ве- 
ликий Сид сможет воплотить все это в своих диноза- 
врах! Для игры, где основной упор делается не на 
глобальные пути развития, а на тактические 
преимущества разных 
типов юнитов, 
ландшафта 
ит.д,, дейст- 
вительно, 
идеально 

подходит 

кт 


с привыч- 
ными миссиями 
Хотя в таком случае непо- 
нятно, зачем Мейер опустился до 
такого “попсового” жанра, тем более что бум ВТ5 
уже вроде как отгремел 

Как будто в подтверждение моим опасениям, 
“дневник” с какой-то особенной теплотой отзывает- 
ся о режиме реоального времени, противопоставляя 
его “тоже неплохому” походовому режиму. Та же 
картина и в дискуссии “большой мир у. цепочки 
миссий”. Надо сказать, что разработчики пока пря- 


мо не отвечают ни на один из этих вопросов, но по 


отдельным прозрачным намекам можно понять, что 
их игра будет либо обычной ВТ$ с обычными мисси- 
ями, либо реолтайм/походовой стратегией с мисси- 
ями, сильно влияющими одна на другую и создаю- 
щими иллюзию “общего” мира. 

Неизвестно даже, будет ли эта стротегия двух- 
или трехмерной. Правда, однажды Сид обронил 
фразу, которая может послужить ключом к разгад- 
ке. Он сказал: “Выбирая между реальным временем 
и ходами, мы должны учитывать многие факторы 
Например, сможет ли наш графический движок об- 
работать десяток или больше динозавров, двигаю- 
щихся в реальном времени, да еще если вокруг них 
будет кружить пыль, а под ногами журчать ручьи 
Вроде бы ничего не сказал про графику, он нет. Ты 
можешь себе представить современную игру, дви- 
жок которой не способен обработать десяток ди- 
нозавров (или кого угодно} в двухмерном простран- 
стве? Что же это за движок такой? Не берусь ут- 
верждать, но, по-моему, Сид в своих словах четко 
описал картинку из чисто ТРЕХМЕРНОЙ игры. А это 
еще одна гирька на ЕТЗ’овскую чашу весов. 

и еще одним косвенным подтверждением этой 
догадки могут служить слова Майка Эли, продюсе- 
ра проекта. Говоря о “широчайших игровых воз- 
можностях”, которые дает в руки разработчиков 

Мейерова идея о динозаврах, он описал 
несколько юнитов из будущей игры. Среди 
них крупный и агрессивный Т-Вех - сильный, 
но прожорливый юнит (прожорливый в пря- 
мом смысле, поскольку еда будет единствен- 
ным или основным ресурсом в игре); медлен- 
ный, но крепкий стегозавр - отличный боец защи 
ты; быстрый и крылатый, но слабый птерадонт - 
воздушный разведчик, Все эти юниты очень 
хорошо вписываются в игру типа То\а!| 
АппйЙа!оп: Ктддотз$ или ЗюгСгоН. 
Но они пришлись бы слегка не к месту 
в глобальных стротегиях, таких, как 
Смйтавоп или А|рБа Сетаии. 
Впрочем, ты сам по- 
нимаешь, что все эти 
‚ > измышления - не 
; более чем догад- 
ки, основанные 
на намеках, не- 
досказанных 
мыслях и на 
собственной 
интуиции. Какой 
будет следующая 
игра Сида Мейера, 
не в силах сказоть никто, даже, смею утверждать, 
и сам Сид. Так что оставим мастера наедине с хлад- 
нокровными рептилиями, отойдем в сторонку и бу- 
дем наблюдать, что же у них все-таки родится... 


Подполковник Негода 
педоча@юготата.го 


ТИАЕ ‘ТИЛВ ТИАВ ТХАВ ТХЛЕ ТХАВ 


| 


Игорь Савенков 


зауепкоу@ара.ги 


Кабы я был царь... 
Из политически-конструктивных 
мечтаний Бальзаминова 


те Вигдеп 


ог ве (ГОТ 


Нелегкая царская доля 


Коротко 

о главном 

Наши друзья-товарищи болгары постарались 

и “выдали на-гора” АоЕ-клон под так ласкающим 
слух славян названием Царь (в российской лока- 
лизации ЗпомБа!| — Огнем и Мечом). При пер- 
вом знакомстве с игрушкой возникает вполне за- 
конное отвращение — столь явное копирование 
всеми (или почти всеми) любимого хита, особен- 
но второй части — Аде о! Ктдз: те же ресурсы, 
добываемые теми же батраками; те же лесопил- 
ки, поля и фермы; те же казармы, церкви и рынки 
на фоне многочисленных апгрейдов. Затем на- 
ступает пора открытий: ага, оказывается, тут 
и “магия порылась" (на манер ТА: Ктадот$}, есть 
таверны, в которых можно вербовать наемников 
целыми пачками или крутых героев поштучно; 
оказывается, есть почти неограниченное вете- 
ранство с серьезными бонусами, да и трениро- 
вать своих бравых вояк можно на чучелах; есть 
и артефакты и шпионы, какие-то поначалу непо- 
нятные Маде Сое\мауз... вот так, “фишка” за 
“фишкой”, оказывается, что геймплей-то уже дру- 
гой! Есть что-то новенькое, над чем можно поку- 
мекать. И нельзя сказать, что Царь — это круто 
на манер крутизны Аде о! Ктаз. Царь — это та- 
кая ненавязчивая и очень симпатичная жвачка, 
выполненная в прикольном стиле (чего стоят толь- 
ко портреты героев). Царь никоим образом не 
претендует на монументальность и даже истори- 
ческую достоверность непревзойденного Аде ©! 
Кпа$. Это доже скорее пародия на АоК (если 
угодно). Но играть приятно, затягивает! Все мис- 
сии проходятся без напряга (опять же, по сравне- 
нию с АоК). Поэтому-то мы и решили не грузить 
тебя ненужным солюшеном, а выдать значитель- 


но более полезный гайд 


В&$ Вердикт 
Что: ВТ$ * Кто: Наетипто! Ми#тед / 1пйпйе [юоор * На кого: АоЕ, АоЕ2 
Сколько: Р200(Р!-266), 32(64)МЬ * Вмногером: Куда уж без этого * Размер: 1 СР 
Рейтинг “Мании’: 7.5 


Дела экономические 

Итак, по канонам АоЕЁ, есть четыре ресурса: 
еда (юоб), лес (моод), камень (5\юпе) и золото 
(9019). На строительство в основном идут лес и ка- 
мень, на производство юнитов — еда и золото, 
на апгрейды и технологии — исключительно золо- 
то. Как нетрудно догадаться, добывают все это ба- 
траки (они же крестьяне, они же пеоны — словом, 
реазап!}; лес — в лесу, камень — в каменоломнях, 
золото — на золотых приисках. Только все эти ис- 
точники имеют досадное свойство рано или позд- 
но иссякать. 

С едой гораздо проще. Всего за 200 Л (леса) 
строишь поле, назначаешь на него батрака — и вот 
тебе, можно сказать, “вечный двигатель”: ботрак 
будет исправно рыхлить землю, непрерывно добы- 
вая столь ценную еду. И поле не истощается! Един- 
ственная неприятность: если поле оставить без при- 
смотра (в смысле, никто его не обрабатывает) на 
некоторое время, то оно исчезнет. 

Другой “вечный двигатель” — это корова, кото- 
рую можно вырастить на ферме за 300 Е 
(еды). Корова исправно дает молоко (по 50 Е 
за раз}; на это дело можно назначить дояра 
из тех же батраков. И корова не околеет, ес- 
ли вовремя ее не подоить. Корову также 
можно забить и сразу же получить “окороч- 
ка” размером в 600 Е. (Только зачем это де- 
латьФ Разве что если срочно понадобится 
много еды.) 

Так что же выгоднее: поле или корова? 
Многолетние наблюдения показывают, что 
производительность обоих “двигателей” оди- 
накова. Так что действуй, исходя из ситуации: 
если много леса, то строй поля; если с лесом 
проблемы, то “переводи еду в еду”. Правда, 
с коровами попроще, если враг прорвался 


на твою базу. В том смысле, что с коровами ничего не 
спучится (разве что забьют ненароком), а вот поля 
быстро запустеют, если убрать с них батраков. 

Есть и третий источник добычи пропитания: если 
заметишь плещущуюся в воде рыбку — построй 
пристань и лови эту рыбку с помощью рыболовец- 
ких шхун. Только рыбка рано или поздно кончается 

Итак, имеются неограниченные источники еды, че- 
го не скажешь об остальных ресурсах. Вспоминая 
АоК, задаешься сакраментальным вопросом: а нель- 
зя ли обменивать одни ресурсы на другие? Да, можно, 
но только по грабительскому курсу 1:10 — за 1000 Е 
дадут только 100 3 (золота). Так что здесь далеко не 
разгонишься — пользуешься кнопочкой Сопуем 
Кезоигсез только тогда, когда совсем припечет. 

Кстати сказать, обмен ресурсов в Царе проис- 
ходит не на рынке, а в таверне (Тауегп). После изоб- 
ретения некоторых технологий — это делается в ку- 
печеской гильдии (Мегспат5 Сийд) — таверна начи- 
нает оказывать и более полезные услуги. Прежде 
всего — заем (оап). Занять можно 1000 единиц чего 
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`Ускоряет накопление опыта 


УТВАТЕСУ тт = 


Таблица №71 


то дает 
Ботроки на 20% дешевле 
Коменные стены, башни, мосты / постройка на 20% быстрее / доступ к Сгеа! \/а! 
Юниты могут расти до 4-го уровня / доступ к воинской гильдии 
Сопротивление зданий на 50% выше / доступ к ЗВао Ипп Мопазегу = 
Повышает на 30% НР каменных стен и башен м) 
Батроки на 20% дешевле ы 
Батроки собирают с полей на 2 единицы еды больше / доступ кВ САПОМ (для азиатов) >> 
Можно разводить коров 
Доступ к Ногзе Агсрегз 7 
Батраки собирают с полей на 3 единицы еды больше 
Батраки могут угонять коров 
Конники на 25% дешевле 
+1 Атака в рукопашной 
+1 Защита для пехоты / доступ к Спат Май 
+1 Защита для пехоты 
Доступ к Аптогед СКопо! 
Доступ к Ркетеп 
Доступ к Кпю$ 
Доступ к затарз / +1 Атака в рукопашной 
Батраки уносят на 2 единицы леса больше 
+1 Атака к стрельбе из лука 
Доступ к опаБомтеп 
Ботраки переносят на 2 единицы золота больше 
Батраки переносят на 2 единицы камней больше 
+5 Атака к выстрелу из катапульт 
Доступ к Саппоп То\мег® 
Неограниченный опыт / доступ к героям / доступ к [еадегзр 
ЮНниты возле героя быстрее набирают опыт / доступ к Нопог 
Герои на 50% сильнее в поединке с другими героями 
Ускоряет накопление опыта / доступ к ТасНсз 
В тавернах можно нанимать наемников / доступ к Негоез Сиез! 
В тавернах можно нанимать героев / доступ к Гате . 
В тавернах появляются более сильные и более опытные наемники за меньшую цен: 
Ускоряет накопление опыта / можно тренироваться на чучелах 
Доступ к Несуу СайариуЙ$ 
+5 к здоровью с каждым новым уровнем 


УИ 


УМ, 


Доступ к Ногзе Затига! 

+2 Атака и +1 Защита конникам / доступ к технологии агиззагу 
Доступ к юп5запез (юнитам) 

Корабли вмещают на 50% юнитов больше 

Жрецы могут лечить / доступ к Месте 

Можно лечить с большего расстояния 

Монохи на 25% дешевле / доступ к Р№\озорву 

Монахи производятся сразу 2-го уровня 

+1 Атака Кипд-Ро юнитом (батраки, монахи и ниндзя) 

Копа-Ру упИз делятся опытом 

Жрецы могут подтягивать Кипа-Ри юниты до собственного уровня 
Доступ к ниндзя (пи{аз} 

+ 50% к сопротивлению зданий / доступ к Сгизаде 

Доступ к шпионам (5р!ез} 

Жрецы могут благословлять (Ыез5}: +8 Атака 

Эффект заклинания Ехога т выше на 5 пунктов 

Доступ к РгеасВ Сгузаде 

Доступ к над У/атогз 

Доступ к торговле и караванам / доступ к Мар МаКта 

В тавернах можно брать кредиты (оапз] / доступ к ВопКта 
+50% к максимальной численности населения / доступ зеа од (для азиатов} 
+2% золота каждые 3 минуты 

+25% к максимальной численности населения 

Позволяет покупать и продавать артефакты / доступ к СНетЁгу 
+10% Атака Саппоп То\мег / доступ к КосКе! Атом 

Доступ к КосКе! Тоуегз 

+2 Атака Натта Ато\ / доступ к Сипро\/дег 

В таверне можно играть в кости 

Батраки могут подкупать вражеские юниты 

Прибыль от торговли возрастает на 5% 

Доступ к Сайеоп; 

Ботроки переносят на 15% единиц ресурсов больше 


УМЕ ЗУ 


НАДЯ 


* Цена указана в золоте 
ук 


НАДЯ 


16 14 


Соарий 600 Л 
Неаму Саюри! 1200Л 24 22 
Ваза 800 Л 14 12 


угодно, а вернуть придется 1200 единиц того же са- 
мого. 20% — не такой уж и грабительский процент, 
причем он не растет с течением времени. Единст- 
венное “но” — тебе не дадут очередной заем, если 
ты еще не рассчитолся за предыдущий. Но здесь 
можно сделать “финт ушами”: занять 1000 3 (обычно 
не хватает золота} и вообще не возвращать займа 
никогда! И ничего тебе за это не будет. 

Вторая “услуга” — игра в кости (датЫт9). 
Но это для азартных (или отчаявшихся) людей, ибо, 
как известно, теорию вероятности не обманешь. 
Выглядит это так: делаешь ставку (50, 100, 150 ит. д. 
любого ресурса], заключаешь условия (1:1, 1:2, 1:5 
или 1:10) и жмешь на Со. Розыгрыш происходит 
мгновенно, и результат тут же отражается на твоей 
казне. Здесь стоит дать пояснение по поводу усло- 
вий: 


И означает, что шансы выиграть и проиграть 
одинаковы, а 1:10 — вероятность проигрыша в 10 
раз больше вероятности выигрыша. Но в последнем 
случае и выигрыш будет в 10 раз больше. Напри- 
мер, поставил 100 К (камня), а выиграл уже 1000 К. 


СОМСЕМТКАТЮМ — 400 


Азиатам 
СОМРУЗЮМ 400 Азиатам 
УНКРОСЕ 300 Азиатам 
НАМЕВО!Т 400 Азиатам 
ОКАСОМ 800 Азиатам 
ТОВМ ТО $ТОМЕ 300 Азиатам 
ВАТ 400 Европейцам 
$ТОМЕ СОЕМ 800 Европейцам 
ИМУ$ВИТУ 500 Европейцам 
УСНТМИМС 400 Европейцам 
РВЕЕРЕ 800 Европейцам 
МАСС САЕРЕТ 300 Арабам 
мм 600 Арабам 
УМТСН СВАРТ$ 800 Арабам 
ВАМ ОРНЕЕ 800 Арабам 
МАСС УЗЮМ 400 Арабам 
МЕСВОМАМСУ 400 Арабам 
90 


110 10 0 - 
250 25 0 Зеде Тасйсз 
75 40 0 - 


Имеется в Царе и рынок (МогКе!). И это уже се- 
рьезно, поскольку благодаря рынкам можно обес- 
печить постоянный приток любых ресурсов. Здесь 
в роли “вечного двигателя” выступают торговые ка- 
раваны, снующие от одного рынка к другому. Тор- 
говать можно не только с другими, но и самим со- 
бой, причем возможны и водные торговые маршру- 
ты (от пристани к пристани), и даже смешанные (от 
рынка к пристани). /Таблица №1/ 

Прибыль есть ВСЕГДА, и она тем больше, чем 
дальше удалены друг от друга торговые точки, Име- 
ет смысл устраивать торговлю даже между двумя 
рынками, расположенными в противоположных уг- 
лах собственной крепости. Здесь вполне реально 
получить прибыль около 10%. Например, торгуешь 
сам с собой едой за золото. Загружаешь на одном 
своем рынке 100 Е (с твоего счета списывается 100 
Е), караван прибывает на другой твой рынок и сдает 
эти 100 Е тебе же, но получаешьты 110 Е — вотток, 
из ниоткуда! Больше того — ты сам себе платишь за 
них 100 3, но, когда караван прибывает в исходную 


Ускоряет восстановление маны / : 
доступ к технологии Сопозюп 


точку, он привозит уже 110 
3. Таким образом, за одну та- 
кую поездку туда-обратно ты 
выгодываешь 10 Еи 10 3. Когда 
торгуешь с другими, 100 Е из 
твоей казны уходят навсегда, 
но приходят полновесные 1103 
(если предположить, что при- 
быль равняется 10%). 

Конечно, хотелось бы разнести торговые точки как 
можно дальше друг от друга (и тогда вполне реальна 
прибыль в 100% или даже в 300%}, но тогда есть опас- 
ность, что твой торговый караван уничтожит враг. 
Кстати, такую же подлянку неплохо устраивать и не- 
приятелю. Если маршрут был сухопутным, то на месте 
гибели каравана останется еще и кучка перевозимого 
им ресурса, которую можно подоброть и унести себе. 
Если же тонет торговое судно, то все его богатства 
идут ко дну морскому, как тому и положено быть, 

Теперь немножечко подобьем бабки (дедок по- 
ка оставим в покое). Не секрет, что девиз АоК — 
“батраки, батраки и еще раз батраки”, то есть бат- 
раков требуется ну очень много, дабы обеспечить 
здоровую экономику и непрерывно штамповать 
бойцов. Тот же самый принцип остается и в Царе. 
Поэтому очень важно как можно раньше перейти 
к феодализму (апгрейд в замке], благодаря чему ба- 
траки будут стоить на 20% дешевле. 

Если источник ресурса находится далековато от 
замка, то старайся пораньше выстроить соответст- 

вующее здание, куда можно 
относить данный ресурс: лесо- 
пилку (тБегтй!) — возле ле- 
са, склод (Эюгаде) — возле ко- 
менного или золотого рудника, 
ферму (Рапп) — возле полей. 


Заклинание Сопизюп 


Заклинание У/УМйроо! 


Заклинание НатеБо! / 
доступ к технологии Огадоп 
Кастует драконов 
Заклинание Тигп 1 Зюпе 
Заклинание Ва! / доступ 

к технологии Эюпе бо!ет 
Заклинание 5!юпе Соет 
Заклинание пм БНу 


Заклинание НаМпта 
Зоклинание Ргееге 


Заклинание Маде Сагре! / 
доступ к технологии Лпп 
Заклинание ппз 

Доступ к Маас М/окзВор 
Зоклинание Ват с# Рге 
Заклинание Маде Уют 


Заклинание Кабе Не Оес@ 


Вносит сумятицу в ряды противника, 
заставляя его воевать с самим собой 
(некоторое время) 

Создает на воде мощный вихрь, который 
дрейфует некоторое время, 
повреждая суда 

Огненный шарик бьет по прямой, 
нанося повреждение от 30 до 90 
Кастует драконов 

На долгое время превращает в камень 
Кастует летучих мышей 


Кастует каменных големов 

Делает юнит невидимым 

на некоторое время 

Наносит удар молнией, отнимая 150 НР 
Замораживает на некоторое время, 
отнимая 40 НР 

Кастует ковры-самолеты 


Кастует джиннов 

Бьет по площади, отнимоя 800 НР 
Раскрывает небольшой участок карты 
Воскрешает трупы, превращая 

их в скелетов 


На ферму можно и не разо- 
ряться, благо что поля можно 
раскинуть вплотную к замку. 
Однако ферма понадобится, 
если ты решишь заняться жи- 
вотноводством — именно на 
ней выращиваются коровы 
(предварительно потребуется 
технология Потез#саНои). Как 
водится, на фермах, лесопил- 
ках и склодах имеется по ап- 
грейду, увеличивающему про- 
изводительность батраков (точ- 
нее, количество переносимых 
за раз ресурсов). Эти опгрейды 
не так уж и важны, если ресур- 
сы не носятся на большие рас- 
стояния. 

Зато хорошо как можно 
раньше построить парочку рын- 
ков и запустить пресловутый 
“вечный двигатель” в виде торго- 
вых караванов. Хорошо-то оно 
хорошо, только вряд ли получит- 
ся на ранней стадии игры. Дело 
в том, что недостаточно постро- 
ить пору рынков (рынок стоит 


Огс 603 5 50 
май 803 3 120 
Сфоз 403 5 60 
Зкевюп 303 5 40 


200 Л + 200 Е). Надо еще исследовать Тгабе Кош 
(400 3), что делается в купеческой гильдии, возведе- 
ние которой обходится в кругленькую сумму 2000 К + 
2000 3; причем предварительно необходимо постро- 
ить таверну — это еще 200 Л + 200 Е. В итоге вся эта 
затея обойдется в 2000 К + 2400 3 + 600 Л + 600Е, 
и это еще не считая стоимости караванов! 


Дела армейские 

В Царе замки (СазШе) действуют как ратуши 
(Тоууп Сете!) из АоК: в замках производятся батра- 
ки, туда же относятся ресурсы; в замках можно ук- 
рыть юниты (не только батраков} в случае вражеско- 
го прорыва и там же они автоматически подлечива- 
ются, Только замки не осыпают градом стрел 
приближающегося неприятеля, как в АокК, 
а терпеливо дожидаются, пока он не сровня- 
ет их с землей. Отсюда мораль: небольшой 
гарнизон солдат необходим как можно рань- 
ше. Ток что побыстрее строй казарму 
(ВаггасК$} (примерно тогда, когда будет 6-8 
батраков} и производи там с полдюжины пе- 
хотинцев (Гос!теп) и лучников (Агсвег$). Ре- 
бята эти дешевые: стоят столько же, сколько 
и батраки, а дерутся лишь чуть посильнее их 
Но на первое время хватит. Также необходи- 
мо начать огораживоть свою территорию 
деревянными стенами, да и смотровые баш- 
ни (М/сиср Тоууегз) не помешают, если у тебя 
достаточно леса (потом они апгрейдятся 
в более сильные башни). 

Для производства прочих бойцов либо требует- 
ся золото, либо надо предварительно сделать ап- 
грейд. Исключение составляет европейский палич- 
ник (Масетап) — этот крепыш производится только 
за еду и не требует апгрейдов (в этом отношении 


европейцы оказались в привилегированном поло- 


жении — уних и пе- 
хотинец (Роо!тап) 
явно посильнее; 


зато у азиатов ба- 


18 2 трок, ронин (Коп!п) 
тд 7 и лучник стоят де- 
8 0 шевле). Арабы мо- 
4 0 гутполучить сатра- 


па (багар} за те же 
120 Е и стеми же 
характеристиками, что и у поличника, если предво- 
рительно изучот 5/ауегу. Но эта технология не такая 
уж дорогая (200 3} и ктому же удешевляет батраков 
на 20%. У азиатов же есть самурай (батиго}), кото- 
рого они получают без всяких апгрейдов. Правда, 
для производства самурая уже требуется золото, 
но зато он покруче сатрапа и паличника 
Далее по списку идут всевозможные конники, 
для производства которых требуется какая-то техно- 
логия и наличие конюшни (510Ые). Здесь с конюшней 
вышла забавная ситуация: все конники все равно про- 
изводятся в казармах, а в конюшне не делается ни од- 


ного апгрейда. Так что достаточно иметь одну конюш- 


ню на все королевство, “как факт”. А вот казарм же- 


лательно иметь побольше (чем дальше по игре, тем 
больше), дабы иметь возможность быстро произвести 
целую армию (казармы также имеет смысл ставить 
возле удаленных приисков, если на целую новую кре- 
пость денег не хватает). /Таблица №2/ 

Для производства осадных орудий — катапульт 
и баллист — требуется мастерская (У/огкзВор)}; из- 
готавливаются они там же. В мастерской 
имеется 2 апгрейда: один увеличивает силу 
осадных орудий, а второй дает доступ к пу- 
шечным башням (Саппоп То\чег$). Ряд про- 
стеньких дешевых апгрейдов оружия делает- 
ся в кузнице (ВасКзтйВ) — весьма дешевом 
строении стоимостью 150 Е + 150 К. 

Для более серьезных апгрейдов или тех- 
нологий требуется возводить дорогое зда- 
ние — воинскую гильдию (М\/агйог$ СийЗ}, 
обходящуюся в 2000 К + 2000 3. Помимо 
традиционных апгрейдов, увеличивающих 
крутизну уже имеющихся юнитов, есть ряд 
принципиольно новых технологий. Прежде 
всего это Мегсепапез — позволяет наби- 


рать наемников в таверне. Наемники прихо- 


дят в таверну случайным образом и целыми пачка- 
ми; зачастую это уже весьма опытные юниты 4-8 
уровней. Наемники запрашивают внушительные 
суммы (счет ведется на тысячи единиц ресурсов}, так 
что стоимость одного бойца обычно обходится 
в 1,5-2,5 раза больше, чем если бы ты сам произвел 
его в казарме. Зато здесь ты получаешь много юни- 
тов немедленно! Кроме того, можно заполучить 
юниты других рас, которых ты в принципе не мо- 
жешь построить сам, Ток что, если у тебя прорва 
ресурсов, милости просим в таверну. 

Если ты решил сделать ставку на наемников, 
тогда предварительно изучи Гате, что привлечет 
к тебе более крутых головорезов по меньшей цене. 


® 


Построй таверну, что даст возможность по- 
ставить купеческую гильдию; Изучи там Тгаде 
Кошез — станут доступны караваны. Произведи 
караван и нажми в его меню на кнопочку Тгаде 
(у азиатов роль каровонов играют ботраки); Тог- 
да появится такая вот панелька (рис.1} 

Слева ты видишь 
две пустые клетки (16 
и 26). Ножми сначала 
на первую (16}, а затем, 
той же левой кнопкой 
мыши щелкни (прямо на 
карте} по первому рын- 
ку/пристани, откуда бу- 
дет вывозиться ресурс, 
показанный в окошке 
Та: Щелкая по этому 
окошку, можно менять 
тип ресурса, Затем ту 
же операцию повтори 
со вторым рынком/пристанью. Затем можно ус- 
тановить количество перевозимого груза, щел- 
кая по кнопочке 3 (щелчок левой кнопкой — уве- 
личить, правой — уменьшить количество). 
По умолчанию стоит 50 (как на рисунке}. Только 
существует максимальный предел перевозимого 
грузо: для европейцев (в вагончиках) — 500, 
для арабов (на верблюдах) — 300, для азиатов 
(батраками) — 100. 

В результате должна 
получится картинка типа 
рис.2. В этом случае 
< рынка забирается 300 
камней, которые отво+ 
зятся на пристань, а на 
обратном пути с приста- 
ни берется золото. 

Морские торговые 
пути устанавливаются 
аналогичным образом. 

В качестве торгового 
корабля подойдет лю- 
бой, кроме рыболовецкой шхуны. 


Как установить 
торговый маршрут? 
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Уз 


У\и, 


\У/оод УМай 20л 1 - 
Зюпе Ма! +20 К 2 - 
\УМоод Сие 200л 8 - 
Эюпе бае +200 К 12 - 
Виде 300к 1 - 
Мас 4о\мег 300л 15 7 
Суаг4 Томег +600 Л 15 12 
Кеер То\ег +500 К 15 16 
Саппоп Томег +500К 15 40 
Коске! Томег — 1000Л+400К 25 30 


Негоез Сие! дает возможность нанимать в тавер- 
не героев — это уже “штучные” экземпляры. Фор- 
мально герои даже имеют “отрядную принадлеж- 
ность” (например, пикейщик [апсе!о}), но имеют та- 
кие высокие уровни, до которых не под силу дорас- 
ти простому смертному. Герои — это настоящие 
“орудия убийств”, способные в одиночку справиться 
чуть ли не с дюжиной противников. 

Отдельно отмечу арабов. В воинской гильдии 
они могут изучить Алийзагу — янычаров, “фирмен- 
ное блюдо” арабов (это такой могучий конник]. 


Дела церковные 

Каждая раса может строить маленькую церковь 
и большую (называются они везде по-разному, 
но суть дела таково). Маленькая церковь обходится 
дешево (200 Е + 200 К} и позволяет тренировать жре- 
цов. Чуешь, чем дело запахло? Да, жрецы могут лечить 
собственные юниты, только предварительно надо ос- 
воить Неа!па (400 3), что делается в большой церкви, 
строительство которой обходится в 2000 К + 2000 
3. Так что с лечением придется немного подождать. 

В тех же больших церквях учат и шпионожу 
(Ебрюпаде), благодаря чему становятся доступны 
шпионы. Шпиону можно отдать приказ “вселиться” 
во вражеский юнит, и если он успеет это сделать 
(прежде чем его пристукнут), то в твоем распоряже- 
нии будет готовенький вражеский юнит, которым ты 


40Е 5 ; 


Реазат! 

Копп 40Е 5 - 
'Агопег 40Е+20Л 10 6 
Затигай 90Е+ 403 6 - 
Ногзе Агсрег 120Е+403 12 7 
Ногзе Затига! 100Е +603 5 - 
Спайс! 150Е+ 1503 5 - 
Маю 803 10 г 
Рпея! 1503 14 - 
Мопк 250Е 5 - 
УИгага 1503 14 10 
Огадоп * 800м+803 12 2 


г у 2000 к 

- - 4000 АгспНесоге 

. - 1500 - 

- - 3000 АгсБиедиге 

. . 10000 'АгсуНесюге 

8 100 400 - 

12 150 1000 - 

16 300 2000 - 

10 300 2500 Саппоп То\уег 
20 300 1400 Коске! Атом 


можешь распоряжаться по своему усмотрению 
(в частности, разведывать вражескую местность). 
В случае необходимости (или по желанию) шпиону 
можно отдать приказ “демаскироваться”, и он явит- 
ся во всей своей красе вместо “охмуренного” юни- 
та — последний про- 
сто исчезнет. Шпио- 
ны доступны только 
арабам и европей- 
цам, а у азиатов есть 
свое “ноу-хау” — 
ниндзя (Миа), кото- 
рый доступен после 
изучения Мта$ 
в большой церкви. 

Ниндзя — непло- 
хой боец сам по себе 
(правда, со здоровь- 
ем у него слабовато), 
зато умеет маскиро- 
ваться — становиться 
невидимым для врага 
на некоторое время 
(пока не иссякнет “личная мано"), Кроме того, ниндзя 
можно поручать специальные задания по ликвидации 
особого крутых вражеских героев или монстров 
(ниндзя по приказу Мигаег приканчивает голема за 
два удара). 


Азиаты — это вообще “странные ребята”. 
Помимо жреца, они могут тренировать в сво- 
их церквушках монахов. Монах (МопК) — это 
кок бы начинающий жрец: сила у него посла- 
бее, да и лечить он не умеет. Но после дости- 
жения третьего уровня монаха можно превра- 
тить в жреца ненавязчивым нажатием на соот- 
ветствующую клавишу — и никаких ресурсов 
платить не надо. Весь фокус здесь в том, что 
для производства монаха требуется только 
еда, а для производства жреца — золото. Па- 
мятуя о том, что еда добывается значительно 
легче, видно выгоду от такой переквалифика- 
ции. Но и это еще не все. После освоения 
Кипд-Ри и Маяегу становится доступной ко- 
манда Теасй на панели жреца. Это означает, 
что жрец может подтягивать до своего уровня все так 
называемые юниты Килпд-Ги (это батраки, монахи, 
ниндзя и жрецы). 

Скажем, появился у тебя жрец 3-го уровня. Подво- 
дишь его к монаху-новобранцу, щелкаешь по Теасй, 
а затем по монаху. 
Ценой 
единиц личной маны 


нескольких 


жреца (которая вос- 
станавливается овто- 
матически) монах “до- 
растает до кондиции”, 
и его сразу же можно 
переквалифициро- 
вать в жреца. Несло- 
бо? А как насчет того, 
чтобы обвесить жреца 
артефоктами и бро- 
сить его в гущу сраже- 
ния, чтобы он быст- 
ренько и безболез- 
ненно дорос до 10-го 
‘уровня, а потом поде- 
лился бы опытом с отрядом ниндзя? То-то и оно. 

У европейцев тоже есть свой “бзик” на религи- 
озной почве. Они могут освоить Сгизаае в своем 
соборе (Со!Недга|, а затем объявить крестовый по- 
ход (Ргеасв Сгизаа®), в результате чего получат 20 

крестоносцев всего лишь за 1000 3 + 
2000 Е. Для таких крутых парней это 
очень дешево; к сожалению (или 
к счастью?) европейцы могут объя- 
вить только один крестовый поход за 


50 5 0 СазНе - всю игру. 

50 7” 0 ВаггаскК$ - А кок насчет перевербовки вра- 
50 5 0 Ваггаск$ - жеских юнитов? Теперь она возложе- 
120 10 4 Ваггаск$ - на на все тех же батраков и доступна 
75 7 0 Ваггаск$ Ай о К т9 только европейцам и арабам после 
160 14 4 Ваггаск$ Виз до изучения Вифегу в купеческой гиль- 
180 З 5 Ваггаск$ Агтпогед Спайс! дии. Но азиаты не так уж много и по- 
90 12 5 Саз\е Маю теряли. Дело в том, что на перевер- 
120 10 10 Мопазтеу - бовку требуются деньги (чуть больше 
120 6 6 Мопазнеу  Езрюпаде цены юнита), причем батрак еще дол- 
60 8 0 Маде То\мег - жен успеть подойти вплотную к “объ- 
300 25 0 магом Заклинание Огадоп | екту охмурения”. Так что ценность се- 


* М— мана (тапа] 


го деяния резко падает по сравне- 
нию стой же АоК. 


Зато перевербовка здо- 
ний — это за милую душу: ника- 
ких ресурсов не требуется, 
а доступна она всем расам. Вы- 


полняют ее все те же батраки. | Реавайй 50Е 5 - 50 5 0 Саз\е - 

Выглядит это очень забавно: | Госфтап 50Е 5 - 65 6 3 Ваггаск$ - 

батраки подходят к указанному | Агсйег 40Е+20Л 10 6 50 5 0 Вагтаск$ - 

зданию и начиноют вокруг него | Масетап 120Е 5 - 120 8 0 ВоггасК$ - 

чего-то копоть. А само здание | Ржетат 90Е + 403 5 - 75 8 4 Ваггаск$ НаБегд 
“сопротивляется”, на что указы- | [опдБбомтап 90Е+703 16 12 50 6 2 Ваггаск$ 1опабом 
вает показатель Кез!опсе на | КАК 120Е +903 5 - 120 12 6 Вагтаск$ Рае Агтог 
понели здания (циферки возле | Спизадег 5 - 180 15 8 Софедга! Сгизаде 
сердечка в самом верху пане- | Риез 1503 20 18 60 20 0 Софедга! - 

ли). Более того, оно как бы “от- | Зру 1503 12 - 50 20 0 СазНе Езрюпаде 
капывается”, так что в одиночку | МИага 1503 14 10 60 5 0 Моде Томег - 

батрак никогда не сможет пе- | Сагамап 400Е+200Л 7 - 350 0 0 Магке! Ткаде Комез 
ревербовать почти ни одно | Ва 25 М 10 20 3 0 Могом Заклинание Ва! 
здание, Поэтому на это зода- | Зюпе боет 1203+600м 10 400 25 0 Магом Зюпе Соет 


ние лучше всего отряжать 
с полдюжины батраков (чем 
больше, тем быстрее идет перевербовка). 
Перевербовка — дело стоящее, благо что ре- 
сурсов не требует, а в результате можно получить 
принципиально новое здание (другой расы) и иметь 
доступ к тому, чего у тебя не было. В заключение 
только добавлю, что ряд близлежащих зданий уси- 
ливает “естественную сопротивляемость” построек. 
Это замок, застава (О\роз\), гавань (НагБоцй, ма- 
гическая башня (Маде То\ей), купеческая гильдия, 
воинская гильдия и большая церковь, 


Дела магические 

/Лаблица №3/ 

Чтобы овладеть магией, надо сначала накопить 

как минимум 2000 К + 2000 3 — именно во столько 

обходится строительство магической башни. В баш- 

нях производятся собственно маги (\/2аг5) — 1503 

за штуку для любой расы, а далее в тех же башнях 

можно разучивать заклинания: по 5-6 штук на расу 

стоимостью по 300-800 3. Каждая раса имеет свой 

уникальный набор заклятий. Есть среди них и закли- 
нания, вызывающие существ. 


Реазат! 50Е 5 . 
Рос!тап 50Е 5 ат 
Агсбег 40Е+20Л 10 6 
Ркетап 60Е + 503 5 - 
Затор 120Е 5. - 
Неауу Сауагу 100Е +603 5 - 
Ногзе АгасНег 100Е + 503 12 7 
Лад МУатог 100Е ы - 
Рнез! 1503 20 18 
Зру 1503 12 - 
Маде 1503 14 10 
Сате! Тгадег 500Е 5 - 
Запвзагу 120Е + 803 5 : 
Ауто Сагре! 803+ 500 М 8 - 
Зап 503+300м 8 - 


У азиатов только одно такое существо (зато ка- 
кое) — дракон (Огадоп) собственной персоной, 
описывать достоинства которого нет никакой необ- 
ходимости. Арабам доступен джинн (пп) — чуть по- 
слабее дрокона будет, зато те же арабы могут кас- 
товать и волшебный ковер (Мадс Согре!) — летун- 
разведчик и пере- 
возчик в одном ли- 
це. На коврик мож- 
но зогрузить до 8 
тварей (доже кон- 
ница запихивается 
в него неведомым 
образом) и быст- 
ренько перебро- 


сить по воздуху 
в желаемую точку. 
Одно плохо — ков- 


рик запросто мо- 


жет сбить отряд 
лучников. 
У европейцев то- 

50 5 0 СазШе 
50 6 1 ВаггасК$ 
50 =. 0 Ваггаск$ 
75 6 2 ВаггасК$ 
120 8 0 Ваггаск$ 
90 10 2 Ваггаск$ 
75 6 2 Ватоск$ 
60 10 2 Ваггаск$ 
60 20 0 Мозауе 
50 20 0 СозНе 
60 8 0 Маде Томег 
150 0 0 Маке! 
130 18 4 Ватаск$ 
90 1 0 магом 
300 20 5 магом 


же парочка Зиттоп Сгеагез: летучая мышка (Вс!) 
и голем (Соет). Голем уступает дракону только в по- 
движности и маневренности (петать, увы, не может), 
зато это самая “толстая” тварь в игре — 400 единиц 
здоровья! (Ну чем не слон из АоК!) А летучая мышка — 
прекрасный дешевый разведчик. 


НоБега 
Зючегу 


Ай о! №99 

род 

Езрюпаде 
Тгадего\е$ 
Зюпзагу 
Заклинание Сагре! 
Заклинание пп 


Самым — мощным 
и самым полезным на- 
бором боевых закли- 
наний обладает араб- 
ский мог. Его огненный 
дождь (Кот оЁ Еге) 
бьет по площади, от- 
нимая 800 единиц здо- 
ровья! Никакой юнит 
не выдерживает ог- 
ненного дождя (окро- 
мя супер-пупер-геро- 
ев). С помощью этого 
заклинания можно 
элементарно рушить 
ворота, стены и баш- 
ни крепостей, отправ- 
ляя заодно на тот свет ока- 
зовшихся рядом защитни- 
ков. И никаких катапульт не 
надо! Заклинание воскре- 
шения мертвых (Казе #е 
Реоа} ОЧЕНЬ 


в крупных заварушках, ког- 


полезно 


да трупы валятся буквально 
пачками. Ведь все воскре- 
шаемые скелеты (в том чис- 
ле и из трупов врагов) пере- 
ходят на твою сторону! Все- 
гда полезно открыть уда- 
ленный участок карты с по- 
мощью магического виде- 
ния (Моде Узю"). У азиат 
же есть весьма нехилое зо- 
клинание помрочения со- 
знания (Сотизоп), при уме- 
лом применении которого 
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ЗУЕ УУИЕ ЗУМ 
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можно нейтрализовать це- 
лую армию противника (пе- 
ребьют друг друга]. 

На применение всех зо- 
клинаний расходуется лич- 
ная мана мага, которая ав- 
томатически восстанавлива- 
ется с течением времени. 
На вызов существ (кроме ле- 
тучей мыши) требуется также 
золото. /Таблица №4/ 

К “делам магическим” 
можно также отнести маги- 
ческие ворота (Мадюе Сс!емоу} — это сооружение 
не может строить никто, и оно изначально либо 
присутствует, либо не присутствует на карте. Чтобы 
“завоевать” его, достаточно подвести к нему любой 
свой юнит (точно так же его можно отвоевать у вро- 
га}. После этого там можно производить орков 
(Огс), гномов (Ом ай), призраков (Сроз! и скелетов 
(Кее!юп). Скелет — это вообще самый слабый юнит 
в игре, зато для его производства требуется только 
еда, тогда как остальная троица требует золота. 


Дела защитные 

Лаблица №5/ 

Деревянные стены, равно кок и деревянные 
башни, и деревянные ворота, доступны уже с само- 
го начала игры. Надо не полениться пораньше от- 
городить свою крепость хотя бы стенами. Ворота 
и башни можно оставить на “чуть потом”. Деревян- 
ные башни бывают двух видов: сначала всегда ста- 
вится более слабенькая смотровая башня, кото- 
рую затем можно проапгрейдить до сторожевой 
башни (Суиаг4 То\ме!). Долее, с изобретением 


75Л 


Склод (Зюгаде) 200л 5 80 800 - 


Пристань (Нафог] 200Л+ 200Е 


Мастерская (М/ойпор) 150Л+ 150Е 
Таверна (Тауегт) 200 Л + 200Е 
Казармы (Вагтаск$) 200К + 200е 


400 К + 200 Л 


2000К + 20003 8 


Гильдия Купцов (Мегсвагз Си] 2000 К + 20003 8 


Мастерская Магии (Моде \Мознор] ** 300 К 


8 


5 80 


Агсрйесшге, все это хозяйство 
можно перевести на “каменную 
основу”: проапгрейдить стены, во- 
рота и башни до “каменного со- 
стояния”. Причем здесь, опять же, 
есть два вида каменных башен: бо- 
лее слабоя Кеер То\мег (которая 
по-прежнему пускает стрелы) и пу- 
шечная Саппоп То\ег (чтобы иметь 

; возможность ее строить, надо про- 
вести в мастерской одноименное 


пе 


орков, гномов, скелетов и призраков. 


исследование) 

Хитрые азиаты имеют некото- 
рое преимущество в деле обороны: только им до- 
ступна еще и ракетная‘ башня (Коске! Томе!) (ста- 
вится отдельно, а не опгрейдится}, правда, лишь по- 
сле цепочки открытий СРетбиу — Сип 
Ромидег — Коске! Атом. 


Дела морские 
А вот здесь все однотипно: все расы 
строят одинаковые пристани (отличающие- 
ся только внешним видом) за одинаковую 
цену и произвбдят там совершенно одино- 
ковые рыболовецкие суда (Аз та Вос!, 
Ртауе и НиК). Правда, европейцам тут под- 
фартило: они могут строить самый мощный 
корабль — голеон (Са!еоп] — и, стало быть, 
господствовать на море. Только это преиму- 
щество обычно слабо сказывается, тем бо- 
лее что в Царе можно строить (и разрушать} 
мосты, тем самым сводя на нет роль неболь- 
ших водных преград. 
Все корабли, за исключением Азвта Вос!, во- 
оружены и могут перевозить войска. 


Радиус Сопроти- Здоровье Требуется 


видимости вление 


4 50 500 


ар 


200 1400 - 


800 


Кузница: 
5 

6 500 

8 500 


700 


700 Таверна 


5 200 1200 Миспсгой5 


*Л — лес оо}, Е — вда (юод], К — камень (5'юпе}, 3 — золото [до] 


** Мадкс УМо5вор доступен только арабам 


Дела эксповые 
Накопление юнитами опыта — это еще одна 
фишка, которая роднит Царя с ТА: Ктадотз и уво- 
дит дальше от АоК. И фишка эта весьма существен- 
ная: если стрелок-новобранец имеет Атаку 5 и За- 
щиту 0, то ветеран-стрелок 8-го уровня обладает 
Атакой 9 и Защитой 3. 
Как водится, юниты набираются опыта, участвуя 
в свирепых сечах. Но есть способ и получше (нет, 
не “Рондо”), в смысле — безопаснее. Тренировка на 
кошках... тьфу, чучелах (дитту). Выглядит это очень 
просто: ты ставишь это самое чучело (за 300 Л) 
и даешь приказ любому юниту напасть на него. За- 
тем смотришь: через минуту-другую юнит уже доб- 
рался до 8-го уровня и отошел от чучела. А отошел 


он из-за того, что большего таким способом до- 


стичь нельзя (и это правильно!). Второй недоста- 
ток — чучело все же “ветшает” от такого с собой 
обращения (что тоже правильно}, так что на одном 
чучеле обычно можно натренировать только пароч- 
ку юнитов. Третий недостаток — чучело можно 
строить только после изучения (за 800 3} науки 
ТасНсз, что делается в воинской гильдии, которую 
еще надо построить за 2000 К + 2000 3. 

Наконец, есть и четвертый недостаток, правда, 
он относится исключительно к арабам: они вообще 
лишены возможности ставить чучела! Выходит, они 
обделены в смысле возможностей накопления опы- 
та? А вот и нет: им есть чем это компенсировать. 
Но прежде сделаем небольшое лирическое отступ- 
ление. 


Артефакты 

Вот и еще один крен в сторону КРС... илиарка- 

ды — ведь за эти самые ортефакты, как правило, 
не надо биться, а разбросаны они бывают по всей 
карте (кто первый утащил, тот и молодец). Артефак- 
ты не шибко разнообразны. Их только 5 видов: ме- 
чи, луки, щиты, магические книги и зелья. Мечи дают 
прибавку к Атоке (рукопашной), щиты — к Защите, 
луки — к Стрельбе. Зелья восстанавливают здоро- 
вье или повышают уровень, а магические книги да- 
ют какое-нибудь заклинание. Только заклинание 
это обычно можно применять лишь несколько раз 
(редко — неограниченное число раз}; на примене- 
ние такого заклинания может требоваться мана, 


а может и не требоваться. В последнем случае за- 
клинание может применить любой юнит, а не обяза- 
тельно маг. 

Луки, мечи и щиты автоматически повышают ха- 
рактеристики своего владельца, а вот зелья и закли- 
нания еще надо применять. Нопример, если изранен- 
ный юнит нашел зелье, повышающее здоровье, то это 
еще не значит, что его здоровье автоматически по- 
правится, кок только он подберет заветный пузырек. 
Чтобы применить зелье, надобно сначала щелкнуть 
по небольшому такому квадратику примерно в цент- 
ре панели юнита (он между стрелочками). Тогда в ни- 
жней части панели появятся инвентарные иконки (на 
месте иконок приказов). Теперь, чтобы применить зе- 
лье, надо щелкнуть по нему левой кнопкой мыши — 
курсор примет форму руки. Наведи курсор на тот 
юнит, который хочешь вылечить (в том числе можно 
и на самого себя), и щелкни левой кнопкой мыши. 

Артефакты можно передавать. Чтобы сделать 
это, надо войти все в ту же инвентарную панель 
и щелкнуть по артефакту правой кнопкой мыши — 
курсор примет форму артефакта. Останется только 
навести курсор на того, кому надо передать арте- 
факт, и щелкнуть левой кнопкой мыши. 

Так вот, возврощаясь к нашим арабам. Только 
арабы могут строить магическую мастерскую (Мач!с 
УМок$Пор), в которой можно производить артефакты 
по заказу. Но за эти артефакты всегда приходится 
расплачиваться золотом. Минимальная цена — 100 
золотых. За эту сумму получается меч с Атакой +3. Да- 
лее сумму можно увеличивать с шогом в 100 3, 
при этом Атака будет повышоться на +2 с каждым ша- 
гом. Например, за 200 золотых имеем меч с Атакой 
+5, за 300 уже Атака +7 ит. д. практически до беско- 
нечности. Луки, щиты и зелья “устроены” аналогичным 
образом (только зелья всегда повышают только здо- 
ровье: 100 3 — 3 НР, 200 — 5 НР, 300 — 7 НРит. д.). 

Что же это получается? Да почти то же самое, 
что с тренировкой на чучелах. Только там лес пере- 
водится в опыт, а здесь золото переводится в харак- 
теристики. Конечно, золото — ресурс более дефи- 
цитный, чем лес, зато за скромную сумму в 3000 зо- 
лотых можно сварганить меч с Атакой +61] и снаб- 
дить им своего супергероя, что сделает его практи- 
чески непобедимым — такой эффект в принципе не- 
возможен на чучелах. 

Остается упомянуть еще азиатов. Они могут по- 
купать и продавать артефакты на своих рынках (после 
изобретения ЛемеГу. Но в смысле покупки их возмож- 
ности сильно ограничены (не в пример арабам) — 
ведь купить они могут только то, что случайным обро- 
зом появляется на рынке. А вот возможность продать 
ненужный артефакт (если таковой найдется, хе-хе) — 
это может оказаться весьма кстати в условиях нехват- 
ки золота. Только не пытайся хитрить, купив артефакт, 
а затем продав его — так ты ничего не выгадаешь. 

Упомяну еще напоследок, что имеется букваль- 
но море апгрейдов и технологий, ускоряющих на- 
копление опыта и эффект ветеранства (чего стоит 
только Воду ВиЙатд, прибавляющий по 5 НР за 
каждый уровень). Ток что накопление опыта в Ца- 
ре — это действительно серьезная “фишка”, на ко- 
торую можно и нужно ставить. 


Аза 
/Таблица №6/ 
Азиаты имеют явный бонус в начале игры, что 
позволяет взять им резкий старт. Речь идет о более 
дешевых ботраках и более дешевых начальных бо- 
евых юнитах — ронинох и лучниках. Дешевые бат- 
раки дают возможность быстрее сколотить могучую 
экономику, а дешевые лучники и ронины — задавить 
своих противников еще в зародыше. Азиатам также 
рано доступен самурай — сильный юнит за сравни- 
тельно небольшую цену. У них же, пожалуй, самый 
ценный магический юнит — дракон. Дракон хорош 
не только в чистой резне; он — идеольное средство 
подорвать экономику противника, совершая вне- 
запные налеты на рыболовецкие шхуны и батраков, 
трудящихся на отдаленных приисках, Ниндзя = 
весьма экзотический юнит, и далеко не всегда мож- 
но извлечь выгоду из его невидимости и способнос- 
ти совершать внезапные нападения. 
В целом: большинство азиатских юнитов поде- 
шевле, но и послабее своих аналогов других рас. 
Поэтому азиаты обычно берут числом. 


Еиго 
Таблица №7/ 
Европейцы обладают самыми сильными, 


но и сомыми дорогими юнитами. Они имеют стан- 
дартный “рыцарский” набор юнитов с традицион- 
ной сильной комбинацией рыцарь (КтаР) + 
Топдбомитоп. Если эту армию дополнить еще “тол- 
стыми” големами, 
то такую мощь очень 
и очень трудно оста- 
новить. Однако еще 
надо добраться до 
возможности строить 
такую армию. Ведь 
для производства 
Кою! + [опобомитап 
надо сделать пару оап- 
грейдов общей стои- 
мостью 2100 золотых, 
а голем требует два 
апгрейда 
в 1200 3 (плюс к тому 


ценою 


надо построить маги- 
ческую бошню и но- 
тренировать как минимум одного мага — все это 
влетает в копеечку). Так что европейцам крайне не- 
обходима очень здоровая экономика и, как следст- 
вие, больше времени, чтобы проявить всю свою си- 
лу. На ранней стадии игры у европейцев единствен- 
ный плюс — более сильный пехотинец. 

В целом: у европейцев самая могучая армия, 
но и требующая недюжинной экономики. 


Ага 

Таблица №8/ 

Арабы занимают как бы промежуточное поло- 
жение между азиатами и европейцами. За парочку 
апгрейдов они могут сделать своих батраков столь 


ЗТЕАТЕСУ 
МАТРИЦА 


же дешевыми, как у азиатов, следовательно, до- 
гнать тех по темпам развития экономики. С другой 
стороны, арабская армия в целом будет послабее 
армии европейской. Зато арабы довольно быстро 
(не в пример европейцам) могут добраться до сво- 
его “фирменного блюда” — могучего конника, яны- 
чара, с не менее “фирменным” апгрейдом К/атд 
Ногаез. Затем можно сконцентрироваться только 
на производстве этих конников и смести буквально 
все и вся их толпой, не дав европейцам толком раз- 
виться. Янычар столь могуч, что эффективно рас- 
провляется с деревянными сторожевыми башнями 
(благо противник редко когда успевает отстроить 
пушечные башни), так что даже не надо тащить 
с собой котапульты и, следовательно, тратить вре- 
мя и ресурсы на их производство. 

В целом: арабы — нечто среднее между азиата- 
мии европейцами; могут сделать ставку исключи- 
тельно на янычар; у них самые мощные и полезные 
боевые заклинания. 


Управление 

Здесь все достаточно стандартно. Есть только 
два новшества, на которые стоит обратить внима- 
ние. Первое — любому юниту можно отдать приказ 
“разведывать местность” (Ехр|оге). Тогда он будет 
с завидным упорством прочесывать окрестности, 
раскрывая новые участки карты. Только делает он 
это прямолинейно (то есть тупо), подставляясь под 
огонь врага и никак не стремясь обходить опасные 
зоны. С другой стороны, это дает возможность 
сконцентрироваться на более важных делах, уделяя 
разведке не столь 
пристальное вни- 
мание. Приказ по- 
лезный, особенно 
если есть “пушеч- 
ное мясо”, которое 
не жолко отправить 
на убой. 

Второе — ком- 
пьютеру можно до- 
верить ведение хо- 
зяйства, управле- 
ние армией или 
и то, и другое вмес- 
те. В первом слу- 
чае компьютер сам 
будет строить по- 
ля, фермы, лесопилки и прочее, а также, штампо- 
вать батраков и отправлять их на новые разработ- 
ки ресурсов; это может быть полезно, если ты от- 
правился в серьезный боевой поход. Во втором 
случае компьютер берет на себя военную иницио- 
тиву: сом штампует армию и посылает ее на бой 
в только ему ведомое место; конечно, это несерь- 
езно, однако таким путем (включая и отключая оп- 
цию) можно наводить “шухер” в стане врага, не от- 
влекаясь самому на столь пустяковое дело. Третий 
случай — это вообще прикол: можно откинуться на 
спинку кресла, вооружившись чашечкой чая, кофе 
или чего там еще, и наблюдать, как компьютер ре- 
жется сам с собой. 


УМЕ ЧМ ЧУМЕ ЗУМ УМЕ УМЕ ЗМ ЗМ 


Жучиная халява 


В непропатченной версии есть бог, позволяющий 
заполучить все 7 “магических фишек” уже после 3-й 
миссии. Для этого начни и быстренько ПРОИГРАЙ 
4-ю миссию (перед ней кок раз даются 2 фишки), За- 
тем`жми на Кезите и получай еще 2 фишки перед 
началом все той же миссии. 


Куда хочешь, начальник 


Любую миссию из любой кампании можно играть как 
отдельный сценарий. Соответствующий файл с роас- 
ширением ‚сзт (например, 4\ма4.сзт) из директо- 
рии /САМРАСМ перепиши в директорию /СУ$ТОМ 
с расширением „Нзт (будет Фа 4.Нзт). Данная мис- 
сия станет доступной из меню бсепапо. Можно даже 
сделоть известной всю карту с самого ночала, если 
отменить Ехр/огайоп (правда, 09 оЁ мог не исчезнет). 


Скажи-ка, дядя, 
ведь недаром. 
Герои набираются опыта, даже не делая ничего - 
просто за то, что прожили день и ОСТались В Живых. 


Правда, очень медленно. Этот процесс можно ус- 
корить, если брать новичков в сражение вместе с 
крутыми героями. Пусть даже новички и не участву- 
ютв битве, но сам факт присутствия на поле боя да- 
ет им дополнительную экспу. 


Десять старушек - рупь 


Учитывай, что обычные юниты зарабатывают ехреп- 
епсе только убивая другие юниты. При этом опыт при- 
обретает лишь тот юнит, который нанес фотальный 
удар. Число зарабатываемых ехрепепсе рот! равня- 
ется уровню убиенной твари. Например, за убийство 
Ахетап’а первого уровня дается | ехр, а за Кагадь 
четвертого уровня - 4. Чтобы стать “серебряным” ве- 
тераном, юнит должен наброть 2 х [еме| очков опыта, 
а для “золотого” ветеранства требуется 6 х|еуе| поин- 
тов, где |еуе| - уровень юнито. К примеру, лучнику пер- 
вого уровня ((еуе!=1) требуется 2 ехр, чтобы получить 
серебряную медольку, и 6 ехр - для золотой 


Дешево и сердито 


Не пренебрегой дешевым заклинанием первого 
уровня Епспоп! М/еароп (Созтоз). Конечно, оно дает 
всего лишь +1 Анаск, +1 Оатаде, но вместе с тем и 
Мадс Энке. То есть возможность бороться с этими 
ужасными тварями, обладающими РНузса! Иттипйу 


Ноги, крылья и хвосты... 


Отличный трюк с защитой города: оставь там хоть 
самую захудалую летающую тварь, и тогда город 
не сможет атаковать даже наикрутейшоя армия 
противника, если в ней нет юнитов, способных бо- 
роться с “летунами"! 


Воздушн 
не значит слабый 


Обрати особое внимание на Аи Иетептю! - пре- 
красный разведчик-летун с хорошими боевыми хо- 


Игорь Савенков 
бауепкоу@тайги 
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рактеристиками и РВузса! |ттипйу! Защитник из 
него тоже весьма неплохой: ведь в охраняемый им 
город даже не сунется армия, не умеющая бороть- 
ся с летающими тварями или обладающая только 
физическим оружием. 


Доже из небольшого отряда маломощных стрел- 
ков можно сделать КИег э1аск, если применять так- 
тику “ВИ ап9 гип”. Начни сражение и пусти вперед 
только одного воина, дабы выманить войско про- 
тивника. Зотем быстренько отведи его к основной 
группе. Твои стрелки успеют сделать по 1-2 выст- 
рела, прежде чем врог до них доберется. После 
этого сразу же выводи свое войско из сражения 
(гегес!). Затем никто не помешает тебе снова но- 
чать это же сражение и повторить тот же трюк, Так- 
тика, конечно, не универсальная, но срабатывает 
в подавляющем большинстве случаев. (Пример: иг- 
роя за гномов, сделой такую группу из пяти гиган- 
тов, посадив их для большей маневренности на 
воздушный шар.) 
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Ковны Митник ма свободе! 
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ключения вышел самый известный хакер нашего 
времени - Кевин Митник. В интервью СВ$ Митник 
гордо назвал себя “Джеймсом Бондом компьютер- 

ного мира”, попутно заявив, что признает фокт не- 
легального потыривания информации откуда не 
следовало, однако не считает себя вором, так кок 
совершил это деяние не ради обогащения 
Джеймс Гуд Робин Бонд, в общем 


Впервые он попался на глаза властей еще 
в 198] году (ему тогда было 17 лет) за кражу руко- 
водств из лосанжелеской коммутационной станции 
*Расйс Ве!”, 
щен на поруки. Уже через год он был уличен во 
взломе систем университета Южной Калифорнии - 
на этот раз ему пришлось отсидеть полгода. Его еще 
несколько раз задерживали, св 1988 году, на суде, 
одвокату Кевина удалось убедить судью, что хакер- 
ство - это болезнь, как алкоголизм. И приговор был 


но ввиду млодого возраста был отпу- 


относительно мягок, всего лишь год заключения 

После этого случая Митник хоть и не “завязал”, 
но зато стал гораздо осторожнее. Ордер на его 
арест, выписанный в 1992 году, очень долго не мог- 
ли привести в исполнение. Его ловила команда опыт- 


ных профессионалов, среди которых был небезыз- 
вестный эксперт по безопасности из компьютерного 
центра в Сан-Диего Цитому Шимомура. Впоследст- 
вии Шимомура совместно с Джоном Маркоффом, 
журналистом из газеты “Меми Уо к Титез”, выпустил 
в свет книгу о том, как ловили Митнико. 

По приговору суда, 36-му Кевину еще три года 
нельзя пользоваться компьютером и любым другим 
средством коммуникации, кроме обычного телефо- 
на. Ему будет очень спожно найти работу, и скорее 


всего, он начнет делать деньги со своего имени 


Сергей Янин 1 
уапт@тайги 1 
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Абе о! \опдегя 


Чудеса бывают 


клятие? 


чаишии Дар или Пр 


..Человек всегда силился продлить свой недолгий 
Всеми силами он стремился дать своему несоверш 
ному организму подпитку, которая бы поддержи: 
жизнь. Но при этом люди никогда не думали 0 
привязанной тонкой ментальной ни 
бренной материальной оболочке... 


} | 
И НЕ 


еская игра Ист 
атический сюжет расовой же 


вечной жизни и вскроет секрет - побочные 
ты, которые несет в себе этот величайший Дар... 


о а и приключенческий 


_влемент игре. 
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Подполковник 
Негода 
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Каждому - по отдельному 
"Домашнему Миру” 


НотемойА, как выпендрежно это ни прозвучит, 
открыл новые, на этот раз АБСОЛЮТНО трехмерные 
горизонты на традиционно плоском или, в лучшем 
случае, псевдотрехмерном стратегическом поле. Как 
и всякая уважающая себя игра, НотемойЧ имеет по- 
клонников, которые, как и всякие уважающие себя по- 
клонники, творят карты, чтобы продлить жизнь люби- 
мой игре, Как и всякий уважающий себя журнал, мы не 
можем остаться равнодушными к народному творче- 
ству. Хотя попытки и предпринимались - отдельными 


лицами. Хотя, увы, лицами их больше не назовешь. 


рир://а/Меропесот/а/ а азр5тоедуР/опе Ру 
тарз/Сепез5240).2р - Сепезз 2400. Грандиозная 
карта во всех смыслах этого слова. Обладая просто ис- 
полинскими размерами, она выжимает из игры столько 
стратегии, сколько возможно. Ресурсы ограничены, 


каждую покупку нужно десять раз обдумать, из-за раз- 


5ЕМБОЯЗ МАМАбЕР 


Эта карта - целая солнечная система 
< восемью планетами, ядром, 
поясом астероидов и даже кометой! 


меров невозможна тактика гизН (хотя бы из-за того, что 
у страйк крафтов не хватает горючего для “беспосодоч- 
ного” перелета к противнику). Контроллеры ресурсов 
строить нельзя, а значит, без сатегз не обойтись. Од- 
ним словом - высший стратегический пилотах. Да, за- 
был сказать: она еще и очень красиво нарисована. 


внр://оер!апексот/ 4/9! азр?5тоедуР!апе! 
/Ирмтарз/Сопуегдепсе. р - Сопуегдепсе. Карта 


с изюминкой. Местная вселенная представляет со- 


х < СЪ = 
РК ЕВ 


{} й) 


Засады в астероидах - это, похоже, 
единственная эффективная здесь стратегия. 


бой поток астероидов, сгущающийся по мере при- 
ближения к центру, где находится огромное ядро - 
средоточение ресурсов. Таким образом, неизбеж- 
ные столкновения усиливаются по мере сближения 
коллекторов двух враждующих сторон и достигают 
апогея, когда “харвестеры” обгрызают с двух фрон- 
тов центральное “яблоко”. По стилю игры - быстрая 
схватка с минимумом экономики, Тактика - защитить 
свои контроллеры, в то время как интерсепторы, 


прячась в астероидах, атакуют вражеские 


Внр:// д! Мер!опе!сот/а/ а. азр?тотедуР!апе № 
утарз/БеБтзНе.2р - Ребиз Ктд. Уникольная воз- 


можность поуправлять Тигопс‘овским флотом. Дейст- 


Ионный фрегат - 
надежда и оплот Тигап!с га ег. 


вие происходит на орбите их уничтоженной планеты, 
и космос буквально усеян нефункционирующими ко- 
раблями, которые только и ждут твоего замаде-кор- 
вета. Заодно оценишь, какое дерьмо эти Тигатс 
го!Чегз. Единственный нормальный корабль, |оп Аггау 
Еидае, ты мог протестировать в кампании, а все ос- 
тальное - редкостный отстой. Впрочем, игра на дан- 


ной карте от этого менее интересной не становится. 


НИр://аНерапегсот/ 4/9 азр?тоедуР/апе! 
/мтарз/Нейх.2р - Вгокеп Нейх. Карта выглядит 
как огромная спираль или цепочка ДНК. Причем иг- 
роки стартуют на одном и том же конце спирали. 
Таким образом, необходимость накапывать ресур- 
сы с самого начала сталкивает обоих игроков, по- 


этому активные боевые действия разворачиваются 


БЕМБОЯБ МАМАСЕЯ 


Вот так, вниз по спирали, бок о бок 
‹ противником, теряя коллекторы... 


уже в первые минуты. Напряженный тип игры, 
но с одним небольшим недостатком, Чаще всего 
весь кайф продолжается не больше десяти минут... 


Вир://9/Мерапе!сот/а/ а! азрето!едуР!апе! 
/№мтарз/Уайеу_Уопех.2р - Ус!еу Уопех. Карта 
в виде цветка или фонтана. Как и многие другие, ис- 
пользует вертикальную ось активней, чем привыч- 


ные две, так что летать “вверх-вниз” придется чаще, 


Ну ив какой телескоп вы, граждане, 
‘увидели такую конструкцию в космическом 
пространстве? 


чем “вправо-влево”. Преобладает неторопливый 
тип игры, с основными конфликтами ближе к сере- 
дине и даже к концу развития технологий. Хотя мож- 


но попробовать и скаутами, в самом начале 


Т5 с человече 


Что такое ТЬепап Зип, надеюсь, ты знаешь. Что 
такое МОЮ, тоже, наверное, слышол. Теперь сложи 
эти два понятия вместе, и ты поймешь, о чем у нас 
сейчас пойдет речь. На всякий случай напомню: Т5- 
моды меняют параметры файла плез/п!, отчего не- 
которые юниты начинают стрелять быстрее, некото- 
рые - ходить медленнее, а то и вообще появляются 
новые, созданные автором тод’а юниты и виды ору- 
жия. Если коротко - это тонкая настройка игры в со- 


ответствии со вкусом и предпочтениями каждого. 


умими став. сот/ета/тоа$/1здоАЗ1 1.ехе - Т$ 
Со. Перечислять все возможности этого мода бы- 


ло бы неувожением к читателю, ибо половина спис- 
ка будет занята названиями новых юнитов. Поэтому 
просто отсылаю тебя по вышеприведенному линку - 
сам разбирайся, что к чему. Скажу только, что, кро- 
ме тучи новых юнитов и корректив к параметрам су- 
ществующих, мод вносит улучшения и в поведение 


А! (например, компьютер теперь строит стены во- 


круг базы). 


мили. спов.сот/еаИта/тос5/1о1.р - 107. Эта 
модификация целиком посвящена новым юнитоам, 
хотя для многих из них используются картинки ори- 


гинальных юнитов из Т5, Среди интересного: С01 


Ном 


ег - дальнобойная противотанковая гаубица, 
Рао! МеъзИе [аипсйег - тяжелая ракетная установ- 
ка, Зтрег То\иег - э-э-э... снайперская вышка, разве 
не понятно? У МОР: Номег Матто!#, Спатаеоп 
Зтрег ((ооКед}, ВипКег и т. д 

ууу. спс в.сот/ета/тос5/НЬепитт {р - 
ТЬепит т Фе М. Танки автоматически давят пе- 
хоту, возвратный огонь здесь ведется более огрес- 
сивно, можно ставить в очередь на производство до 
15-ти юнитов (вместо пяти), артиллерия чаще ма- 
жет, тибериум быстрее растет, обещаны улучшения 
в А|, добавлено несколько юнитов, почти все - 
с собственной графикой. Юниты в основном тради- 
ционные: легкий танк, тяжелый танк, легкий пехоти- 
нец, тяжелый пехотинец, 

мии. спс5.сот/едИта/тод5/Ба!апсе 13.2 р - 
Ва|апсе. В этом моде меня удивило то, что здесь 
юниту стало легче достичь статуса ветерана (поч- 
ти во всех остальных модах - наоборот). В осталь- 
ном изменения носят скорее косметический ха- 
рактер. Кое-что сильнее, кое-что слабее, быст- 
рее, дешевле, дороже, длиннее, короче... Хм, нет, 
это уже не то. У всех юнитов - новые элитные спо- 
собности. Добавлена снайперско-гранотометаю- 
щоя Соога То\’ег для обоих сторон. Ну, вот и все 


из основного. 


Если ты игрол в Ко!ег Соазег Тусооп, то навер- 
няка сталкивался с проблемой прокладки “роллер 
костеров” собственного дизайна. Чтобы один конец 
сошелся с другим, часто приходилось сравнивать 
с землей чуть ли не полпарка, и все равно аттракци- 


он частенько выходил не “катабельным”. Так вот - 


если для тебя это де 


вительно большая пробле- 
ма, считай, что она решена. С официального сайта 
игры ты можешь скачать целые коллекции готовых 


“роллер костеров” на все случаи жизни! 


Мезме 


улиуигоЙегсоаепусооп.сотЛез/домитоаа$/5 


реса! пез опдта/#т/ - Опадта! Со!есНоп. Са- 
мая первая коллекция Криса Сойера, создателя 
ЕСТ. Включает 14 аттракционов - от самых больших 


до совсем маленьких. 


ВитЫе Вее 


уимиуигоЙегсоаепусооп.сот/ез/Чо\мтоас$/$ 
реса! паез_ЬБеазНу.В!т! - ВеазНе СоЙесйоп. Набор 


стольных костеров (З1ее| Ко!ег Соаз!е!). Кстати, 
каждый из них назван в честь какого-нибудь живот- 


ного. 10 штук 


Е о \№жит Мм 


умии.гоЙегсоаяепусооп.сот/Лез/аомитоасд5/5 
реса!_паез_миоодез.Вит! - У/ооез Сойеспоп. Как 
следует из названия, это - набор деревянных рол- 
лер костеров. Про них можно сказать только одно 


большие и дешевые. 10 штук 


Отэтоп4 


ь 


НЙ 


мии. гоЙегсоазепусооп.сотЛез/доутоад5/5 
реса! паез_дет.Н!т! - Сет Сойесноп. Еще одна 
коллекция аттракционов. Тут собраны так называе- 
мые согКзсгему гоЙег соазегз (то есть самые лихо за- 
крученные). Правда, встречаются и мелкие экземп- 
ляры, вроде того, что на картинке. 8 штук 

А заодно, до кучи, раз уж ты будешь на этом 
сайте - скачай и парочку официальных сценариев 


Хуже не будет! 


КГУ 


[} 


Разговор о редакторах для 
Нотемой4’а нужно начать с ключе- 
вого вопроса: что ты, собственно, хо- 
чешь этим редактором сделать? Боль- 
шинству поклонников НУ\, терзаемых 
страстью к творчеству, я бы пореко- 
мендовал остановиться на создании 
собственных карт. Но если ты маньяк, 
мазохист или программист (что при- 
мерно одно и то же), то можешь ска- 
чать себе крутой редактор для ваяния 
МОБ’ов. Впрочем, обо всем этом по- 
дробней - ниже. 

Допустим, ты все-таки решил не 
извращаться и нарисовать карту. Как 
это сделать и что для этого нужно? Бе- 
да в том, что порисовать, то есть са- 
мостоятельно поводить кисточкой по 
Фотошопу, в данном случае тебе не 
удастся - создание карты в НМ/ огра- 
ничивается только изменением пара- 
метров существующих карт (даже ес- 


ли ты пишешь все с нуля). До- 


садно, 


но - поверь 


моему опыту - даже токим образом 
можно получить такой левел, что за- 
качаешься. Впрочем, тут есть и одно 
преимущество: не надо качать ника- 
ких здоровых программ, все, что тебе 
понадобится, - это сама игра и 
по!ерад. Ибо вся информация о хоум- 
ворлдовских картах хранится ТОЛЬ- 
КО в текстовых файлах, поэтому 
поера4 и заменяет любой редактор. 
Однако на блокноте долеко не уе- 
дешь, тем более если не хочется но- 
чами просиживать за бесчисленными 
строчками с цифрами; поэтому я рас- 
скажу тебе о нескольких полезных 
утилитах для облегчения жизни НУУ 
тар такега 

Кстати, первую утилиту тоже коа- 
чать не надо - она находится на сидю- 
ке с игрой и называется МчопМап 
Эта программа создает все необхо- 
димые текстовые файлы для карты. 
С помощью МзопМап 


можно задавать 


Ч 


некоторые (не все!) параметры - ос- 
тальное все равно придется делать 
ручками. К тому же эта программа от- 
личается особой глючностью на неко- 
торых компах. Так что в И-нет лезть 
все-таки придется 

сюда: ВИр://а/Ме- 
р/опе!сот/ а/д! азр?5поедуР!апе В 
утарз/еаЙ/Оегейгег.л р. Том лежит 


Например, 


прога Капдот Оегей<! Р!асег, кото- 
рая сама раскладывает по карте ре- 
сурсы (астероиды, газовые облака), 
о также другие объекты. Преимущест- 
во - не надо вводить сотни координат 
вручную. Недостаток - объекты рас- 
кладываются в случайном порядке, 
а не там, где ты указал 
Вир://а/Мер/апе!сот/ 4/4 азр?5 
по1едуР/опе/№митарз/е Й/КтаМакег 
„р - Кпа Макег. Утилита, задающая 
набор координат, которые можно ис- 
пользовать для создания “колец” ре- 
сурсов. Преимущество: в отличие от 
упомянутой программы, Кта МакКег 
“рисует” осмысленные координаты, 
а не выдоет случайный набор чисел. 
Недостаток: слишком ограниченные 
возможности применения 
вир://а!Иер!апе!.сот/ 
а//ч!.азрё5то!едуР!апе!/ 
Вуитарз/еа!/ли/су\У1.ехе - 
АЛСУ Обибумоп Макег. Слу- 
жит для создания .415! файлов 
(гам хранятся значения количест- 
венного соотношения ресурсов) 
Преимущество: удобно - вместо того, 
чтобы вводить значения ручками, до- 
статочно просто покрутить слайдба- 
ром. Недостаток: мало облегчает ро- 
боту, поскольку „45! файлы и так ма- 
ленькие и пишутся за несколько минут 
ВНр:// 91. Шер!апе!.сот/ 
41/91. азр?5!га!едуР!апе!/ 
Вуитарз/еИ/Нотезопд.21р - 
Нотемой Мизс Ехнасюг. Как следу- 
ет из названия, извлекает музыку из 
НМ/ тояслмиха на СО. Зачем это нуж- 


4 


НИИ 


но? Чтобы, 
прослушав все ме- 
лодии, ты мог вы- 
брать, какая из них 
будет звучать на тво- 
ем собственном уров- 
не (к сожалению, свои 
мелодии записывать 
нельзя). Преимущество: 
можно просто насло- 
диться красивой му- 
зыкой, это того сто- 

ит. Недостаток: программа имеет до- 
вольно отдаленное отношение к мэп- 


мейкерству. ;-) 


жжж 


Если же все-таки “блокнотное” 
творчество тебя не удовлетворило 
и ты хочешь чего-то покруче, получи 
покруче. Как насчет ваяния собствен- 
ных МОБ’ов? 

Внр://а/Мерапе!.сот/ 9/4 азр? 
5ЗпоедуРюпе/№утарз/еай/Ва\Уеуе 
г.р - ИС Ме\ег. Позволяет просма- 
тривать хоумворлдовские .Ь!д файлы, 
где хранится основная информация 
об игре. Все, что тебе там пригляну- 
лось, с помощью этой проги можно 
вытащить на свет божий. С этими дан- 
ными можешь делать все, что забла- 
горассудится, но чтобы создать свой, 
модифицированный „Ы5, тебе пона- 
добится другая утилита. 

внр:///ерапесот/ 4/4 а5р? 
ЭпоедуР!апе!/Вуутарз/еой/В/Садае 
паит.р - ВС Ре Зресз Аддепдит. 
Вот с этой программой можно уже не 
только потрошить, но и создавать „9 
фойлы. Вернее, сама программа на- 
зывается ВСЕ, а в комплекте с ней 
поставляется обширная инфа по “би- 
говской” структуре. Если освоишь все, 
что там написано, значит, ты уже го- 


тов создать свой МОГ. 


\ 


Если все, что напи- 
сано выше, кажется для 
тебя слишком заморочен- 
ным, а рисовать ’про- 
стые” карты для 
З+агСгаЙЯ! или Аде 
©# Кто$ тебе 
не клицу, 
то попро- 
буй свои 
силы 
в чем-то 
менее ту- 
манном, но не 
менее трехмер- 
ном. Как раз очень 
кстати недавно вышел 
редактор для игры Мосигпе. 
Им мы и займемся. 


Йр.пюуиге.пе!/ МоститпеЕдЙог.ехе - Мобигпе 
ЕФНог. Это достаточно мощный и удобный ре 
дактор, причем (что немаловажно} к нему на- 
писано очень толковое руководство (мини- 
мальные системные требования для про- 
чтения руководства - знание английско- 
го}. Это описание можно найти на 
сайте  умим.ЗаасНопр/апе!сот/ 
зрооквоизе/ 

Принцип работы довольно 
стандартен: создаем новую 
миссию, ставим одно помеще- 
ние, другое, первого персонажа, 
второго... Придумываем и вставляем триггеры, наст- 
раиваем кучу параметров, тестируем - и произве- 
дение готово, Осталось только собрать все необхо- 
димые файлы в один .роЯ файл (нечто вроде 21р, 
только специфический, ноктюрновский), и его мож- 
но не только использовать в своей игре, но и зака- 
чивать на фанатские сайты в И-нете, где уже созда- 
ны целые коллекции .роб’ов. Кстати, один из таких 
архивов можно найти на вышеуказанном сайте, 
а точнее, вот 


здесь: умим.Зааснопр/апе!сот/ 


зрооквоизе/ ро_агсНме.ртИ. 


Га, ` И 7 68 би 2 чи. 


Редактор вполне неплохо про- мер. В общем, ориентируйся на свой вкус, а мера 
думан, предусмотрены такие фишки, испорченности сама даст знать о себе. 
как плагины для ЗО Мах, Иа \У/ауе Удобство этого редактора - не только в его по 
и РВоюзРор. Или, например, дубликат персо- — лезных фишках, но и в грамотном интерфейсе и уп 


нажа. С помощью этой команды можно очень быст- равлении. Честно признаться, я ненавижу, когда 


ро создать целую ораву врагов. Скажем, стаю нечто трехмерное требуется рисовать или редок 


ротней, Ты же не будешь для каждого обо- тировать в двухмерных приложениях. Для этого 


ротня прописывать нужно иметь неслабое пространственное вообра 


отдельные ус жение и героическое терпение. Тут у ноктюрнов 
тановки? ского редактора все в порядке. Он такой же трех 
мерный, как и сама игра, навигация по рабочему 

полю осуществляется стрелками 
и всякими там пейдж апами, переме 
щаться можно в атмосфере поп 
ной трехмерной свободы дейст 
вий, То есть 
нарисовал 
модель или 
текстурку, 
повесил 
ее 


на 


стену 

и можешь полетать 

полюбоваться ею с разных ракурсов. Красота! 
Конечно, есть еще огромное количество наст 


роек и параметров, отдельно можно поговорить 


В зависимос- и про триггеры, и про тонкости управления 


ти отуровня твоей подготов- редактором, но все это я оставляю 
ленности ты можешь либо ог- — выяснить тебе самому. Удачи! 
раничиться косметическими 
изменениями (загрузить готовую 
миссию, поиграть с настройками - главное, 
чтобы все работало), либо заняться серьезным 
творчеством. Тут тоже есть варианты. Можно 
натянуть нарисованный в Фотошопе 
скин на готовую модель, а можно свар- 
ганить и свою, например, в ЗО Мах, 
Причем тебе даже не обязательно ри- 
совать скин с нуля. В руководстве по- 
дробно описывается, как найти и из- 
влечь текстуру модели (аКа скин) из 
соответствующего фай- 
ла, после чего ты мо- 
жешь лишь слегка из- 
менить ее в графичес- 
ком редакторе. На- 
пример, взять и подрисо- 
вать... деталь анатомичес- 


кую какую-нибудь, напри- 


Еее, 


[а ; 


ВРС /АРУЕМТИВЕ ИСО 


Ацтеки: 


иеиспо 


Мск $Йт 


покзтск@тайги 


“Каждый гражданин имеет право 
раскрыть заговор против Императора” 
Ацтекская Конституция 


Пронлятие Золотого Города 
едимы пути Теснатлилони 


В&5:Вердикт 


Что: Квест * Кто: Сгуо |тегаснуе Еейаттеп! / Руссобит-М 


На кого: На любой исторический квест от Сгуо 


Сколько: Р166{Р200), 16(32)МЬ * Вмногером: Не бывает * Размер: 1 СВ 


о все времена люди боролись за власть. Всеми 
доступными способами и средствами, не жолея 
ни собственного здоровья, ни чужих жизней. Не 
были исключением и древние народы, только способы 
борьбы были более варварские. Интриги, заговоры, 
подлоги, оговоры - постоянные спутники власти. 
Многих, очень многих не устраивал повелитель 
империи ацтеков Монтесума. Несколько высокопо- 
ставленных персон организовали заговор, целью 
которого было коварное убийство сотен невинных 
людей - предполагалось отравить источники с пить- 
евой водой. После этого можно было бы обвинить 
Монтесуму во всех несчастьях и свергнуть его. Но, 
как часто бывает в подобных случаях, не все пошло 
так, как было задумано. Один из према 
мался и решил раскрыть заговор императеФу. Разу- 
меется, его ждала смерть. (Случойнойсвидетелем 


2 я —. 
убийства стал молодой охотник 0б`имени Калили 


(Маленький Змей), которому умирающий передал 
опознавательный знак заговорщиков. - зжеййве 
ожерелье. Роковое украшение принесло ему много 
бед: родители Маленького Змея взяты в заложники, 
да и жизнь самого охотника висит на волоске Те- 
перь все зависит отего сообразительности и наход- 


чивости. Раскрыть заговор или умереть. 


Рейтинг «Мании»: 7,5 


Посмотри по сторонам, потом поговори со старич- 
ком Киластли. Оказывается, это местный доктор, он 
может помочь тебе добрым советом. Повернись на- 


прово, пройди до конца деревни и зайди в @ 
сор превратится в зеленёй вит Щелк 
4% 


на экран кар Йа 


кнопкойьмыши, ты вызов 


” = 2 
можна рать место для дольнейшего е 
ния, Некоторые позиции станут доступ позже. 
2 


р 7 
Вернись в деревйю и подойди к даме красным 


входом. Зайди’внуйрь - это твое соб, ное жилищВ: 


Подойди к правбй стене и посмотр . Открой ре 


Вернись на улицу и зайди в дом с красным входом 
Пройди вперед и обрати внимание на светлую фи- 
Гуру, стоящую на постаменте 'бколо’долвней стены 
Поверни направо и снова поговори с доктором. Он 
попросит плошку с едой для жертвоприношений. 


Подойди к скульптуре, открой небольшую дверцу 


на груди и возьми плошку с едой. Отдай ее доктору. 


ерший в лесу у тебя на руках, передал 
е ожерелье. Доктор посоветует отпров- 


сть! Тебя поймал убийца и хочет 
свалив всю вину на тебя. 
"Пока не окажешься на берегу канала. Прыгай в 
лодку и плыви прямо, пока не подплывешь к стражни- 
ку, стоящему в лодке. Поверни направо, подплыви к 
небольшой пристани. Зайди на берег и по тропинке, 
идущей мимо дома, перейди через остров к другому 
каналу. Сядь в лодку, поверни налево и плыви прямо, 
пока не появится возможность воспользоваться кар- 
той. Отправляйся в купеческий квартал Тлателолко 
Перед тобой находится дом с красным входом, а 
позади тебя - мост. Обойди дом слева и иди прямо, 
пока не увидишь дом с желтой дверью. Зайди внутрь 
Удивительное дело, над городом висит какое-то 
проклятие. Поэт, к которому ты так торопился, 
мертв. Поговори с пожирателем грехов. Скажи, что 
ты - друг поэта, и заплати пять какао-бобов за рабо- 
ту. Пожиратель грехов отдаст тебе змеиное ожере- 
лье, оставшееся от поэта. Оно чертовски похоже на 
то, которое отдал тебе умирающий господин. 
Пройди во внутренний дворик. Слева, у стены, 
лежит кусок пергамента, запачканный кровью. Под- 
ними его и рассмотри, нажав в инвентаре левую 
верхнюю кнопку. Затем пройди дальше, во двор, и 
зайди в небольшую комнатку справа. Поговори с 
рабом. Спрашивай его, что случилось, до тех пор, 
пока он не сознается, что перед смертью хозяин по- 
сылал его в город ремесленников за бирюзой 
Вернись к телу поэта. Пожиратель грехов уже 
ушел. Подними желтую циновку около ложа и возь- 


ми спрятанное под ней украшение. Выйди на улицу. 


О-опс - дорогу перегородили солдаты, а с ними те- 


бе лучше не встречаться. Вернись во внутренний 
дворик и снова поговори с рабом. Он посоветует 
тебе воспользоваться проходом, который выходит 
прямо на канал, Подойди к проходу и подожди, по- 
ка мимо не проплывет лодка. Разбегись и прыгни в 
нее, а затем спрыгивай на противоположный берег 
После чего пройди вперед и поверни в первый по- 
ворот налево. Вернись к знакомому мосту и по кар- 
те иди в город ремесленников. 

Поговори с молодым человеком, спроси, где 
можно купить бирюзу. Оказывается, это город пе- 
рьевых мастеров и бирюзы здесь нет. Зато есть де- 
вушка, которую зовут Бирюза, а живет она в конце 
квартала. Поверни налево и иди по переулку, пока 
не столкнешься с девушкой. Спроси, кок ее зовут, - 
как раз ее-то ты и искал 

Расскажи девушке о смерти поэта. Она попро- 
сит доказательств. Отдай ей украшение, которое на- 
шел под циновкой в доме поэта. Бирюза скажет, что 
поэт чего-то боялся, но не говорил, в чем дело. Он 
оставил подруге лист со стихотворением-зогодкой 
Сама она ничего в нем понять не смогла. Забери сти- 
хотворение - может, сам сможешь в нем разоброть- 
ся. А еще поэт хотел покинуть город вместе с перье- 
вым мастером Чакооатлем. На твое законное требо- 
вание встретиться с мастером девушка ответит, что 
уже поздно и лучше тебе переночевать у нее 

Утром по карте вернись в город ремесленников 
(Сделай шаг вперед и поверни направо. Зайди в дом 
Чакоатля и поговори с его рабом. Ну что за мерз- 
кий, жадный тип! Без денег он даже разговаривать 
не хочет. Отдай ему два зернышка какао-бобов 
Пройди во двор и поговори с мастером. Теперь, 
чтобы продвинуться в расследовании, тебе необхо- 


димо попасть во дворец и поговорить с господином 


по имени Женщина Змея. Просто так тебя туда не 


пропустит охрана, но выход есть. Мастеру дали за- 
каз на изготовление щита из перьев и велели как 
можно скорее доставить его во дворец. Щит почти 
Тебе 
придется завершить работу, зато будет достойный 


готов, осталось доделать совсем чуть-чуть 


повод появиться во дворце 

Для выполнения задания тебе потребуются кра- 
ски. Спрова, в углу, стоит недоделанный щит. По- 
смотри на него. Обрати внимание, какие краски 
мастер использовал при работе. На щит необходи- 
мо установить несколько маленьких и больших цвет- 
ных перьев. Вернись в купеческий квартол и по про- 
вому переулку иди на рынок. У продавщицы, сидя- 
щей слева, купи желтую и голубую краски. Повер- 
нись направо и пройди вглубь рынка. У стены в тем- 
ноте сидит торговец - купи у него синюю и красную 
краски. Вернись в мастерскую и принимайся за ра- 
боту. Вылей краски в специальные углубления спра 
ва. Бери по одному маленькие перышки и, макая их 
в соответствующие краски, заполни узор. Желтый 
фон, синяя полоса, красная вставка. Все очень про- 
сто. Теперь - большие перья внизу. Дважды должен 
повторяться один и тот же набор цветных перьев 
зеленый, голубой, красный. Воткни зеленое перо. 
Возьми белое перо, покрась его и вставь на место. 
Возьми готовый щит в руки и покажи его мастеру. 
Ну вот, теперь все в порядке, 

С высоко поднятым щитом отправляйся на пло- 
щадь Теночтитлана, чтобы попасть во дворец. С моста 
посмотри направо, вниз, на воду. Запомни, где нахо- 
дится лодочник. Иди прямо по широкой дороге. Пого- 
вори с нищим, просящим милостыню, и дай ему два ка 
као-боба. Нищий взамен отдаст тебе золотой брас- 
лет. Неплохой обмен, не правда ли? Вернись к лодоч- 
нику, поговори с ним и передай привет от профессо 
ра. Он предложит перевезти тебя к пристани, на кото- 
рой выгружают налоги. За такую услугу не жалко от- 
дать пару зернышек, Садись в лодку и - вперед 

Подойди к сборщику налогов и скажи, что ты - 
его новый помощник. Тебя тут же завалят работой. 
Необходимо распределить поступившие налоги 
между несколькими городами, причем в определен- 
ных пропорциях. Попробуй; однако элементарный 
подсчет показывает, что распределить налоги ток, 
как того требует закон, невозможно. Скажи об 
этом сборщику. Он сообщит, что у большого горо- 
да должно быть две корзины ракушек, а у маленьких 
- по одной. Так их и расставь. Шкуры ягуаров разло- 
жи так: три - наверху, по две - внизу. Уравновесь все 
тюками с материей. Одна корзина с ракушками ос- 
танется в стороне. Сборщик налогов обрадуется 
выполненной работе и отдаст корзину тебе в каче- 
стве награды. Теперь денег тебе хватит надолго. 

Повернись налево и иди вперед, по темному ко- 
ридору. Во внутреннем дворике дворца подойди к 
двум людям, стоящим спрова, и послушой, что они 
говорят. Затем развернись и подойди к комнате 
слева от коридора. Поговори с охранником, пока- 
жи ему щит. Тебя пропустят внутрь. Подойди к чело- 
веку по имени Женщина Змея и отдай ему щит 
Возьми сумку с семенами амаранта. Расскажи про 
найденный тобой окровавленный кусок пергамента 


с тайными знаками и про заговор. Змея не поверит 
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тебе и прикажет посадить тебя в тюрьму 

Собственно, этого и спедовало ожидать. Посмот- 
ри себе под ноги и поройся в соломе на полу. Где-то 
там ножичек обсидиановый завалялся. Найди его, 
развернись и перережь веревки на дверце, Выйди в 
соседнюю комнату. Все выходы перекрыты строжей 
Пройди в глубину комнаты и посмотри налево. В клет- 
ке сидят твои родители. Поговори с отцом - он скажет, 
что у вас дома, у ног статуи, зарыто сокровище. Не- 
плохо бы тебе его забрать. А чего ж раньше-то мол- 
чал, папаша? Наследство зажать хотел, не иначе.. 

В этот момент один охранник отойдет. Подойди к 
свободному выходу и посмотри на животное в клет- 
ке. Выстрели в ягуара шипом из своей трубки. Живот- 
ное взбесится и начнет рычать. Второй охранник 
пойдет посмотреть, что случилось. Выйди во двор и 
поднимись по лестнице. Нет, ну нормальная ерунда? 
В этом дворце сплошные интриги. Человек, встретив- 
ший тебя, скажет, что нож он подбросил в камеру по 
указанию Женщины Змеи. Просто не надо было на 
весь дворец орать про заговор - доже у стен бывают 
уши. Так что ничего странного, что ты попол в тюрь- 
му. Змея ждет тебя, чтобы поговорить спокойно 

Возьми у писаря волшебную трещотку, которая 
позволит пройти через потайной ход. Вернись к 
комнате Женщины Змеи и обойди ее справа, по не- 
большому коридору. Подойди к занавеске, погово- 
ри с рыцарем и покажи ему трещотку. Пройди 
внутрь помещения и поговори со Змеей. Тебе при- 
дется принять предложение и выяснить, что же все- 
таки происходит. Да, собственно, выбора-то у тебя 
и не было. Зато в случае успеха ты сохранишь свою 
жизнь и добудешь свободу для родителей. При не- 
обходимости вернуться во дворец покажи трещотку 
стражнику, стоящему около входа с двумя змеями 


Выйди из дворца и бегом домой, за денежками. 


(Слева от входа, в нише, находится статуэтка богини, а 
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справа - небольшая мотыжка. Выкопай ямку под стату- 


эткой и возьми сокровища. Как, нет ничего? Папаша 
умом двинулся в тюрьме? Или пошутить решил перед 
смертью? Ах да, во внутреннем дворе, слева от поро- 
вой бани, есть еще одна статуэтка. Надо и там прове- 
рить. Ну вот, теперь ты стол значительно богоче. 

Зайди в дом к доктору и поговори с ним - он даст 
тебе несколько полезных советов. Потом иди в город 
ремесленников к перьевому мастеру. Поговори с его 
рабом. Мастер уехал, но оставил для тебя звуковое 
сообщение. Звучит оно так: “зеленая змея, седьмой 
кремень”. Абракадабра какая-то. Выйди на улицу и 
поговори с Чималли. Спроси его, что он думает о по- 
слании, затем иди дальше. Поговори с продавцом 
дерева и купи вязанку дров. Поверни налево и прой- 
ди по переулку до конца, поговори с Бирюзой. Ока- 
зывается, одного ювелира, живущего в соседнем 
дворе, зовут Седьмой Кремень, а зеленая змея - это 
ожерелье, которое ты показывал перьевому масте- 
ру. И тебе сразу приходит в голову гениальная мысль 
- а не потолковать ли с ювелиром? 

Пройди дальше по переулку, пока не встретишь 
мастера. Поговори с ним. Для окончания работы 
ему нужна вязанка дров, а где ее найти, он не зно- 
ет. У тебя как раз одна завалялась - отдай, не жад- 
ничай. Когда ювелир закончит работу, снова заго- 
вори с ним и покажи змеиное ожерелье. Ну и что в 
итоге? Этот Седьмой Кремень совсем не тот Седь- 
мой Кремень, а тот Седьмой Кремень - в другом ме- 
сте. Он живет в купеческом районе, недалеко от 
рынка. Чего стоишь? Вперед! 

В купеческом квартале за мостом поверни нале- 
во и иди все время вдоль левой стены Поговори сгу- 
ляющим человеком, спроси, где живет Седьмой Кре- 
мень. Оказывается, совсем рядом, но его самого 
сейчас нет, Ну, нет - ине надо. Иди в его дом и прой- 


ди во внутренний двор. За корзиной со змеями нахо- 


дится темная комната. Зайди в нее и расковыряй но- 
жом стену в дальнем левом углу. Из-под известки по- 
кажется ожерелье - возьми его. В этот момент при- 
дет хозяин и спросит, что это ты тут, собственно, де- 
лаешь. Воруешь что-нибудь, али как? Скажи, что ты 
не вор, а просто взял ожерелье, спрятанное в стене. 
Ну, чисто посмотреть. Заодно спроси, кому мастер 
продавал такие же, это может помочь раскрыть за- 
говор против имперотора. Ну, все тут жадны до бе- 
зобразия, всем нужны деньги. Отдай этому жлобско- 
му Седьмому Кремню семейное сокровище. Тогда 
мастер сознается, что пять одинаковых ожерелий ку- 
пил у него господин по имени Третий Кролик 

Выйди из комнаты. Снова тебя нашел страшный 
убийца, Горная Вершина. Он попытается поймать 
тебя. Опрокинь на него корзину со змеями и, пока 
бандит прыгает на одной ноге, беги прочь. Итак, 
что мы имеем с гуся? Пять ожерелий - пять заговор- 
щиков. Двое уже мертвы. Есть Третий Кролик и еще 
двое неизвестных. Нужно их найти - Женщина Змея 
наверняка захочет знать все. Поэтому самое луч- 
шее - это найти Третьего Кролика и следить за ним. 
Зайди на рынок и спроси кого-нибудь из торговцев, 
где живет Третий Кролик. Иди по направлению к до- 
му Седьмого Кремня, пока не увидишь ступеньки 
около синих дверей и охранника. Поговори с ним 
Тебя здесь явно не ждут. Слева стоит человек - по- 
проси его помочь тебе найти Третьего Кролика. Он 
посоветует обратиться к старому рабу, сидящему в 
тупике. Обойди дом справа и поговори со старым 
пьяницей-рабом. Все, что ему сейчас нужно, это не- 
много выпивки. Сходи на рынок и купи бутылочку 
бормотухи у торговки, сидящей в правом углу. Вер- 
нись к старику и отдай ему спиртное. 

Ну вот, дед горло промочил, теперь ему хочется 
поиграть в патолли. Придется играть. Ставка - один 
какао-боб за игру. Правила таковы: ход делается 
вперед, по клеткам. Если на пути встречается вро- 
жеская фишка, то она съедается. Нужно, сделав 
круг всеми четырьмя фишками, вернуться в дом. 
Особо не напрягайся - проиграешь три раза, и сто- 
рик сам разговорится. Господин Третий Кролик час- 
то любит повторять присказку: “мой глаз, мой нос, 
мой рот”. К чему это, непонятно. А еще Третий Кро- 
лик часто бывает в храме на Церемониольной пло- 
щади. Ну, и на том спасибо. 

Иди на площодь Теночтитлана и попробуй прой- 
ти в Церемониольный центр. Зайди в тупичок справа 
и поговори с начальником строителей. Потом иди в 
квартал ремесленников и спроси у Чималли, что де- 
лать и как попасть в хром. Тебе может помочь Бирю- 
за. Она иногда бывает в храме и, наверное, знает, 
как тебе туда попасть. Сейчас она дает уроки пения 
в школе, что недалеко от рынка. Сходи туда и пого- 
вори с девушкой. Расскажи ей о Третьем Кролике. 
Бирюза даст тебе священный барабан, который ты 
должен отнести в Церемониальный центр и ‘отдать 
поэтессе по имени Каменный Цветок 

Иди на площадь Теночтитлана и покажи бара- 
бан охраннику Церемониального центра. Он про- 
пустит тебя внутрь, Церемониальный центр очень 
похож на огромный лабиринт. Сделай шаг направо 
и иди налево, пока не встретишь жрицу. Спроси ее, 


как найти Каменный Цветок. Жрица скажет, что по- 


этесса находится в доме песен, затем покажет тебе 
дорогу. Обрати внимание на дом справа - это храм 
Тескатлипоки. Поверни налево и у кождого встреч- 
ного спрашивай дорогу - так быстрее доберешься 
Подойди к дому песен и покажи стражнику бара- 
бан. Затем поднимись по ступенькам и пройди че- 
рез сод. Отдой барабан Каменному Цветку. Потом 
отдай стихотворение, которое тебе дала Бирюза 
Поэтесса скажет, что тебе нужно пойти в храм Тес 
катлипоки. Обротную дорогу ты легко найдешь 
Поговори со стражником, скажи, что он тебя 
раньше никогда не видел. Покажи ему змеиное 
ожерелье и поднимись в пристройку. Пройди по ко- 
ридору и скажи следующему охраннику, чтобы он 
пропустил тебя. Чтобы пройти, надо отгадать три 
загадки. Ответами на них будут слова из присказки, 
сказанной тебе старым рабом. Ответь так: глаз, 
нос, рот. Путь вперед открыт, Спустись по ступень- 
кам, пройди вперед и посмотри направо. Послушай 
издалека, о чем говорят Третий Кролик и жрица, Ес- 
ли они тебя увидят, то долго ты не проживешь 
Когда они уйдут, войди в зал и подойди к не- 
большой скульптуре. Возьми справа каменный блок 
и поставь его перед скульптурой. Отодвинь ее и до- 
стань из тайника баночку с ядом. Забери лежащее 
рядом со скульптурой зеркало. Поднимись к выходу 
из храма и с помощью зеркала загляни за угол 
Жрица и Третий Кролик еще не ушли. Постой не- 
много и снова загляни за угоп Когда там никого не 
будет, выйди на улицу. Уже знакомым путем вернись 
во дворец песен. Стражник не пропустит тебя 
Пройди налево и поднимись по ступенькам. Внутри 
поверни направо и по нескольким коридорам прой- 


ди к Каменному Цветку. Спроси ее, что она узнала. 


Поэтесса посоветует обратиться за помощью к дру- 


гому поэту, ее другу Айокану. Он живет во дворце 
императора, его всегда можно там найти. Чтобы 
Айокан поверил, что ты друг поэтессы и пришел от 
нее, ты должен дать ему белый цветок. 

Иди к выходу из Церемониального центра. По 
пути тебе встретится Чималли. Оказывается, Третий 
Кролик действительно участвует в заговоре вместе 
со жрицей - они хотят отравить воду. Нужно успеть 
узнать, в какой именно пруд с питьевой водой будет 
добавлен яд. Пройди мимо дворца до того места, 
где садился в лодку. Затем поверни налево, подни- 
мись по ступенькам и подойди к камню, висящем\ 
на веревке. Ножом перережь веревку - справа © 
стится мост. Пройди по нему до входа во дво 
Покажи стражнику волшебную трещотку, 1 
пройди по коридору до внутреннего сада 
шаг влево и посмотри вверх. На высок 
растет нужный тебе белый цветок. 

Обойди клумбу слева. В углу стоит! 
условного знака он не станет с тобо 
вать. Пройди немного вперед. О! 
клумб стоит плетеный ящик. Возь 
дереву и поставь перед ним ящик. За 
сорви цветок. Иди к поэту и снова, о 
Отдай Айокану белый цветок и ра : 
его друга-поэта. Айокан отдаст те 
с рисунком. Посмотри на него. Судя 
снова нужно идти в Церемониальный 
бана у тебя нет, поэтому стража тебя не' 

Перед входом поверни направо и подо! 
ровне. Мастер каменщиков умела Подними. 


, —. по нему до конца и по- 
Слева, в стене, будет небольшое 
темное. отверстие. Пропезь в него. Ты свалишься 
около стены, эбто в Церемониальном центре. 
Теперь иди к дому песен. В какой-то момент тебя 
остановит жрец и спросит, а что, собственно, ты здесь 
делаешь. Скажи, что ты участник церемонии, покажи 
жрецу волшебную трешотку. Так же, как шел в про- 
шлый раз, иди к дому песен. Около одного из зданий 
стоит лестница - забери ее. Сходи к Каменному Цвет- 
ку и покажи ей пергамент, Она просмотрит его и ска- 
жет, что тебе нужно обследовать стену черепов. 
Выйди НОВУЖИ И ‘поспрашивой у окружающих, 
где эта стена. > поддерживается с боков треу- 


И 
ГОЛЬНыЫМиИ = множество ост- 


ложен глазн 
вверх. Так нужн! 
сок пергамента} 
полнив переклой 

Иди к Камен! 
Он очень похож Н 


ше, Возьми его и в 


жим просмотра. Поя 
совмести обе части 


Поле находится слева от стены черепов - иди ту- 
да. Игрок, тренирующийся на поле, разозлится на 
тебя за то, что какой-то охотник ему мешает. Чтобы 
задобрить игрока, нужно попасть мячом в кольцо. 
Кинь пару раз мяч и с 


меньше пить всякой отравы нужно. 1 
ли спастебя и притащил к ее. 


красные цветы. Ножо 
неси доктору. Он 


2 
ВРС/АОМЕМТИРЕ ШТ 


Волшебной трещотки у тебя уже нет, пройти ми- 


мо двух змей не удастся. Снова найми лодочника, 
заплатив ему два боба. Поговори с писарем. Он 
скажет, что Женщина Змея умирает, а все входы во 
орец перекрыты людьми Черного Цветка, но в 
+ много секретных ходов и шанс пробраться 
есть. Тем же путем, которым шел в 
пройди до ступенек и повернись на- 
жом кусок материи, висящий на 
Через образовавшееся отвер- 
едний коридор. Выйди во внут- 
ри с поэтом. Тебе необходимо 
помощь. Расскажи о загово- 
бнет имперотор, то погиб- 
согласится помочь. 
‘енщины Змеи и подожди, 
со стражником. Пройди 
и цветник. Умирающий ле- 
. ой ему пузырек с проти- 
пить. В это время придут 
нят тебя в предательст- 
ошения человеческих 
нно спасет тебя золо- 
я тебе старик нищий. В 
евший Женщина Змея, 
получат по заслугам. 
ова: давайте нищим 
его стоящего взамен, 


“Золото” еще ме на “золоте” 


Други и подруги, разделяющие мою без- 
граничную лояльность к Айепз уз Реедоюг, воз- 
родуйтесы Ибо доброая-предобрая Гох 
|чегасНуе в погоне за очередной пачкой зеле- 
ных купюр собирается выпускать АУР Со 
ЕЧ\оп где-то в районе этой весны. Кто не в кур- 
се: сие будет тридцать новых сингловых карт, 
около двадцати новых мультиплеерных карт, 
аддоновое оружие, арт и плюс полный гайд по 
прохождению АУР. По мне, так лучше бы сдела- 
ли какой-нибудь Отесюг$ Си! и накидали по- 
больше КРОВИЩИ'.. 


> -`ы ыы 


> 


Святослав Торик 
юпск@гтай.ги 


РО/АРМЕНТИ! 


Р/апе$с 


Кирилл Шитарев 


рго@пеуутайги 


Лунный свет твой сон в земле нарушит, 
Полночь бросит колдовской металл, 
Пес завоет по усопшим душам, 

Рухнет вниз могильная плита. 


Ария “Зомби” 


Тогтет 


Хождение по мукам 


Что: ВРС * Кто: ВасК 1$ / 1м!егроу * На кого: Ва!диг’5 Со!е 


®&5: Вердикт 


Сколько: Р200, З2МЬ, ЗО уск. (РИ-300, 128МЬ} * Вмногером: Конкретно! * Размер: 4 СО 


Со: 


дани героя 

Названия характеристик в Топпеп! стандартны и 
уже привычны вскормленным на АБ&О фанатам 
ролевиков. Действия харсктеристик достаточно 
близки к общепринятым: выше Сила — больнее 


удар, больше Ловкость — лучше защита. Но есть и 


некоторые тонкости, не всегда очевидные и поэто- 
му достойные объяснения. 

Сила (5нтепд!Н): дополнительно позволяет уг- 
рожать некоторым персонажам 

Интеллект ((тедепсе): добавляет дополни- 
тельные возможности ответа и дает плюсы к Эруди- 
ции. Очень важно для общения с МРС. 

Мудрость (УИзаот); увеличивает количество 
экспы, получаемой героем. Также дает дополнитель- 
ные варианты ответа и плюсы к Эрудиции. В опреде- 
ленных случаях высокий показатель ЛМудрости не 
дает сказать какую-нибудь глупость, которая приве- 
дет к просто катастрофическим последствиям. Кро- 
ме того, мудрый герой — счастливый герой: у него 
есть шанс получить от одного до трех очков в Удаче. 

Конституция (СопзТиНоп);: быстрее происходит 
регенерация — постепенное восстановление НР у 
Безымянного. 

Ловкость (РежегИу): позволяет в диологе физи- 
чески схватить собеседника или задержать его при 
попытке уйти. 

Харизма (Свапзта): также — дополнительные 
варианты ответа, скидки в городах (при значении 
Харизмы 16 и выше), позволяет лучше врать/гово- 
рить правду в некоторых ситуациях и увеличивает 


награды от конкретных квестов. 


© Полоумных магов лучше всего ‹бивать стрелами 
Нордома. Помогает! 


Рейтинг “Мании’: 9.4 


Есть еще как бы скрытые характеристики: их 
нельзя прямым путем поднять при переходе на сле- 
дующий уровень, но они также очень вожны 

Эрудиция ([оге): увеличивает шанс идентифи- 
цировать вещь. Увеличивается с кождым новым 
уровнем 

Удача (шсК): нигде не показывается, но у пер- 
сонажа реольно существует. Ее показатель не мо- 
жет быть меньше нуля и больше трех очков. За каж- 


дое очко в удаче персонаж получает следующие 
приятные фишки: +1 к отаке; +1 к урону; +1 к спас- 
броску; +1 НР дополнительно к количеству, восста- 


новленному целительным спеллом; -| к атаке вро- 
га; -1 курону от врага. Дополнительно прибавляет- 


ся 5% к удаче в воровских делах и шансу мощным 


Какое-то подозрительное покраснение у вас тут. 
образовалось.. 


ударом разбить запертый сундук или дверь. Плюс 
включается бонус к показателю скорости оружия. 

Большинство проверок на развитость той или 
иной характеристики ($К!! сВесК) проходят при ее 
значении в 1Зи выше. При получении каждого но- 
вого уровня тебе дается возможность поднять лю- 
бую характеристику на единичку. Дополнительно к 
этому существует множество необычных и ориги- 
нальных путей увеличивать показатели. 


Герой должен быть магом. Во-первых, с чисто эсте- 
тической точки зрения — чтобы любоваться на все 
многообразие спецэффектов, связанных с теми или 
иными заклятиями. У некоторых магий восьмого и 
девятого уровня даже есть мультики, причем просто 
классные! 

Во-вторых, могу придется легче во второй по- 
ловине игры, когда бои станут более-менее сложны- 
ми. В-третьих, кроме мага предложено быть только 
вором или воином; первый явно не нужен (два вора 
в команде?), а воином не так интересно игроть. 

Сомые нужные и важные характеристики — это 
Мудрость, Интеллект и Харизма. Почему? Просто 
Тогтеп! очень выгодно отличается от подавляюще- 
го большинства компьютерных ролевиков хотя бы 
тем, что в нем упор сделан именно на решение кве- 
стов и общение с МРС. Большая часть времени тра- 
тится отнюдь не на бои с монстрами! Разборки с 
тварями — вещь второстепенная. Ты можешь, ко- 
нечно, убивать всех и вся, но это не очень эффек- 


тивно или выгодно. Намного легче решить пару- 


© Там, где пройдут мои молодцы, злодеям 
делать нечего. 


тройку поручений, чем в долгих раздумьях искать, 
кого бы еще “замочить” (чем лично я активно зани- 
мался в Ва!диг’з Сае). 

Высокая Харизма позволяет уменьшать цены в 
лавках. Так, в Рамуп Нор в [ю\'ег М/аг4 реально ку- 
пить одну вещь за (условно) 1000 золотых и тут же 
продать ее за 1200. Таким образом, из ниоткуда 


появятся двести золотых. Операцию можно повто- 
рять до бесконечности — за семь минут я скопил 
60000 золотых; этого мне хватило до самого фина- 
ла. Часть этих денег я потратил на лечилки — Воо4 
СКагт в Реод Мавйопз у местного торговца-скеле- 
та. Самое смешное, что запас товаров у этого 
дельца ничем не ограничен, он продал мне аж две 
сотни лечилок 

Еще интересный момент: драться в команде 
могут все, а вот общаться с персонажами и обду- 
мывать все задачки на смекалку способен лишь 
один Безымянный. Здесь нет Имоен, которую до- 
стоточно поставить лидером, чтобы Харизма глав- 
ного героя вообще не имела никакого значения 

Сомое эффективное из заклинаний второго 
‘уровня, доступных почти в самом начале прохожде- 
ния, — это $\/агт Сиугзе. Рой мух не только одновре- 
менно и больно атакует целую толпу противников, но 
и не дает вражеским магам произносить их заклятья 

Старайся освобождать вещмешок именно Бе- 
зымянного, отдавая все барахло его соратникам 
Собирать бронзовые кольца не очень выгодно, но 
можно, а вот бронзовые серьги выбрасывай сразу 
— они слишком дешевы. 

Практически все квесты имеют два и более 
способов их решения. Причем, в зависимости от 
разных способов, может меняться и награда. Про- 
буй различные варианты: самый простой путь ре- 
шения задания вовсе не означает самый лучший. 

В процессе прохождения элайнмент Безымян- 
ного будет меняться. Это очевидно, но только вот 
кок это происходит? Схема такая: за вранье (Це) ге- 
рой все больше уходит в сторону Хаоса, за клятвы 
(Уо\") — показывает свою приверженность Поряд- 
ку. Если герой кому-то угрожает, то он постепенно 
скатывается на путь Зла. Если же он дает всем нуж- 
дающимся деньги и в разговоре выказывает огром- 
ное желание помочь каждому встречному, то, без 
сомнения, он придерживается взглядов Добра. 

Каждый разговор склоняет чашу двух весов 
“Хаос-Порядок” и “Зло-Добро” на ту или иную сто- 
рону, причем хоть и не сразу, но достаточно быст- 
ро. Сделай одному немного добра и подгадь друго- 
му, чтобы уравновесить первый поступок, — так Бе- 
зымянный останется нейтральным, то есть “ни ва- 
шим, ни нашим”. Итак, на мучающий некоторых то- 
варищей вопрос “Как стать [ам Соод” ответ оче- 
виден: всегда говорить правду, не нарушать клятвы 


и не просить подарков за выполнение квестов... 

Доспехов для Безымянного нет и не будет: по- 
купай кольца, татуировки, браслеты, броши и тому 
подобные вещи. Также у всех членов партии отсут- 
ствует дистанционная атака — исключение тут со- 
ставляет только Нордом 

Еще один ценный совет: купи татуировки с при- 
бавкой к Конституции и временно передовай их пер- 
сонажам, повышающим уровень. Таким образом 
каждый персонаж сможет получить дополнительные 
хитпойнты за надетые татуировки Конституции 


Соратники 

Моне. Цинич- 
ный воин; забавный 
череп с неисчерпае- 
мым запасом шуток. 
В одной из прошлых 
жизней главного ге- 
роя успел его пре- 
дать, но стех пор ис- 
правился и стол вер- 
ным — напарником. 
Присоединяется к 
Безымянному сразу в 
начале игры и стано- 
вится почти незаме- 
нимым членом пар- 
тии. 

Морте получает только 25% от наносимых ему 
физических повреждений и имеет АС 2 (только к 
концу прохождения это будет не так уж много, если 
учесть, что дополнительно улучшить защиту черепа 
невозможно), поэтому неудивительно, что этот че- 
реп спокойно в одиночку выносит таких солидных 
ребят, как гигантские скелеты 

Дерется череп своими собственными зубоми, 
однако ничто не мешает вставить ему более про- 
двинутый вариант кусалок. Это зубы |пдгез$ из Улья, 
ядовитые зубы от старушки из Подземной деревни 
и (самые лучшие} огненные зубы из СипозИу ЗПор в 
Сегк’з У\ага. 

Морте умеет и любит ругаться: Шапу о! Сигзез 
— это не кончающаяся спецспособность, которая 
заставляет противника отказаться от магии или 
оружия и наброситься на череп с голыми руками. В 
этот момент хорошо отбежать черепом подальше и 
напасть на врага остальными компаньонами 
Обязательно посади спецспособность на “горячую 
клавишу”. Кстати, учти, что ругань не всегда будет 
срабатывать, но чем больше ругательств выучит 
Морте, тем легче ему будет разозлить оппонента 
Еще одна спецспособность Морте, ЭК! Моь, ата- 
кует выбранного врага толпой черепов, но имеет 


свойство заканчиваться 


РаК’Коп. Гитзе- 
рай и единственный 
мультиклассовый 
персонаж в команде 
воин-маг. Присоеди- 
няется в Это! ета 
Согрзе Ваг 
язык дабусов — со- 


Знает 


зданий с молотками в 
Улье. В предыдущей 
инкарнации  Безы- 
мянного был спасен 
им и путешествовал с 


тем главным героем 


до самой крепости Раскаяния 

Довольно слабый в самом начале развития, но 
зато очень быстро совершенствуется. Безымянный 
(при развитом Интеллекте и Мудрости) должен об- 
стоятельно поговорить с Дакконом и расспросить 
его о магии и особых учениях. Прочти Круг 
пбгокеп Сиае о! Хе1 топ, который всегда нахо- 
дится в рюкзаке этого героя, и объясни значение 
текстов Даккону. Как доберешься до восьмого 
уровня Круга, покажи значение текста гитзераю и 
тем самым увеличь его характеристики. Кстати, по 
мере того, как растет уровень Даккона, улучшает- 
ся и его “Кагасв” — созданный силой мысли меч 

Из магии, которую с самого начала знает гит- 
зерой, самое полезное заклинание — Ваопсе т А! 
ТРпд$. Если во время действия этого заклятия Дак- 
кона ударят и нанесут ему урон в (условно) 10 еди- 
ниц, то все враги вокруг тоже автомотически полу- 
чат эти десять единиц урона. Также имеет смысл ку- 
пить для героя татуировки Силы, которые вообще 
очень важны для любого воина. 


Аппар. —Полу- 
кошка-вор. Присое- 
диняется из-за безот- 
ветной любви к Безы- 
мянному во время 
встречи с Рнагод’ом 
Вначале ужасно не- 
умелый компаньон 
слабо бьет, плохо 
защищена, ударами 
в спину наносит 
очень небольшой 
урон. Затем, правда, 
она немного разви- 
вается, но самым 

мощным союзником 
все равно никогда не станет. Наилучшее оружие — 
Рипсв Баддег$ о! Моопп, которые найдутся в кота- 
комбах под Ульем. Из воровских способностей 
развивой вначале воровство, затем умение пря- 
таться в тени и взламывать замки. Что касается 
Беес! Тгарз, то ловушек в игре не настолько много, 
чтобы отдавать драгоценные очки на умение их об- 
наруживоть. Для Аппай очень полезны татуировки 
защиты и Ловкости. 


Ра!-нот-Огасе 
Суккуб — демонесса, 
призванная соблаз- 
нять смертных. При- 
соединяется в 
ВгоНле!, что в области 
Се’ У/ага. Очень 
благочестива и жутко 
таинственна. — Уни- 
кальна тем, что умеет 
пользоваться жрече- 
ской магией. К сожа- 
лению, Безымянный 
жрецом стать не мо- 
жет, поэтому Га|- 
Кот-Сгасе держать 
в команде надо всегда. 


Кстати, старайся запомнить максимальное 
число лечащих заклинаний, а на третьем уровне 
колдовства выбирай Са! Чата (эта молния на- 
крывает несколько врагов и срабатывает даже в 
помещениях). Высший уровень магии для демонессы 


— шестой, но в нем она знает только одно заклятие 
— Нес|. Держи жрицу подальше от схватки, и если 
чувствуешь, что она зря автоматически лечит геро- 
ев, то просто отключи скрипт (Тигп райу А\ на ни- 
жней панели экрана 


19пуз. Безумный 
“огненный” (во всех 
значениях) мог, обу- 
ченный последним 
Великим колдуном, а 
по совместительству 
— параноидальной 
инкарнацией Безы- 
мянного. Обитает в 
Зто ета Согрзе 
Ваг, но присоединя- 
ется пишь после того, 
как  Мете!е из 
Сегк’з УМ/аг сооб- 
щит волшебное сло- 
во для фляги с беско- 
нечной водой. В бою держится как можно дальше 
от врагов, обстреливая их огненными зарядами, в 


рукопашной очень неважен. Знает несколько осо- 
бых заклинаний, которым может обучить Безымян- 
ного в обмен на уменьшение его МахНр. Сам по 
себе маг средней паршивости и почти не нужен, ес- 
ли главный герой сам уже стал волшебником 


Мог4от. Встре- 
тится в лабиринте мо- 
дронов, на 
трудном его уровне 
сложности. Единст- 
венный персонаж в 
умеющий 
стрелять из дистанци- 


самом 


команде, 


онного оружия — двух 
арболетов. Стрелы у 
него не кончаются, но 
они не очень мощные 
Есть возможность ку- 
ПИТЬ ограниченное 


количество более 


крутых стрел у голема 
в осадной башне, найти их в лабиринте модронов 
или приобрести у кузнеца в Сигз! 

Нордом умеет распознавать скрытые от глаз 
порталы — как только он окажется вблизи одного 
из них, ты сразу услышишь “ропа|! де!ефед”. Обяза- 
тельно поговори с Нордомом об источнике энер- 
гии, затем о функциях начальника. Из диалога при- 
кажи произвести десять суперстрел (потом можно 
будет заказать еще) и отдать все найденные в лаби- 


ринте предметы. Среди них окажется золотое коль- 
цо и продвинутый артефакт — зеркало, которое со- 
здоет дружественный Безымянному двойник его 
противника. 

В зависимости от класса героя Нордому мож- 
но дать еще одну команду. Так, если герой — маг, 
можно приказоть увеличить Интеллект героя, а в 
качестве дополнительно приза ты получишь закля- 
тье пятого уровня Епо!! Еуа'$ ирйсовоп. Эта магия 
на пару минут удвоит все действия героя: все отоки, 
магические или обычные, в течение определенного 
времени будут наносить урон в два раза больше 
обычного! Безымянный-вор или воин также может 
отдать свой, особый приказ, который увеличит ха- 
рактеристики Нордомоа. 


Увайог. Ожив- 
шие доспехи, нахо- 
дятся в Ризоп. К же- 
лезякам прилагается 
огроменная секира и 
скверный паладинов- 
ский характер с ост- 
рым желанием засу- 
дить всех и вся. В раз- 
говоре с Вайлором 
попутно выяснится, 
что посадила его в 
темницу предыдущая 
инкарнация  Безы- 
мянного Хорошо 
хоть, что сам рыцарь этого не помнит 

Из положительных достоинств: больно и быст- 
ро бьет; устойчив к физическому урону; имеет со- 
лидный запас хитпойнтов; практически невоспри- 
имчив к магии. Из недостатков: относительно малая 
защита и упомянутый суровый характер. Брать ры- 
царя в команду или нет — твое дело, но если возь- 
мешь, то, скорее всего, надо отказаться от Дакко- 
на или Морте. 


Прохождение 
Моноиагу 


Возьми из ящика скальпель, убей трех зомби и 
подбери с тела ключ. Через одну комнату по ходу 
движения будет зал с писцом Опа!ом, сидящим у 
огромной книги. Там же найди среди зомби такого, 
из тела которого можно достать записку с загод- 
кой. Смотри на номер зомби и соответственно этой 
цифре сворачивай углы записки (1-2-0-1). В ящике 
неподалеку достань кастет и деньги. 

В комнате с облаченной в плащ приверженкой 
фракции Оизитеп найди зомби, из которого можно 
достать иголку с ниткой. Затем иди дальше, в юго-вос- 
точный зол (смотри по карте}, и там из стола вытаски- 
вай зеленую баночку с ЕтБатта Ни. Отнеси ба- 
ночку и иголку приверженке и за выполненный квест 
получай +1 к Мах Нр. Затем смотри за ее руками и 
вспоминай полезную информацию о зомби номер 42 
(геперь это скелет, и живет он на третьем этаже). 

В юго-восточном зале ищи лестницу (из ящика 
рядом достань дешевую запертую сережку} — она 
ведет на другой этож. Осмотрись на местности и 
пообщайся с Пизнтап’ами. Если герой обладает 
высокой Ловкостью (рук), то можешь попытаться 
свернуть им шею. Затем примерь одежду покойно- 
го, и тебя будут принимать за члена фракции. 

Если герой — “умник”, то легче просто загово- 
рить им зубы. Вначале выбери фразу, что ты кого-то 


ищешь, и называй писца Овба!'’а. 
Есть еще один вариант — просто 
бегать от Оизутап’ов, чтобы они 
не смогли с тобой поговорить. Ес- 
ли ни один из вариантов не сра- 
ботает, то тебя разоблачат и 
придется всех жителей Морга 
(Мопиагу) перебить. 

Со склада на севере заби- 
рай Согрзе Ну СКагт, монеты и лечилки (просто 
ударь пару раз любой запертый шкаф, он и откро- 
ется). Со склада на юге возьми ломик, он очень при- 
годится в будущем. Им, кстати, можно тихо-мирно 
развинтить всех местных скелетов — через опции в 
разговоре. Посмотри на зомби, что стоит у склада 
на юге, а затем открой ранее найденную запертую 
сережку. Внутри ничего не найдешь, но увеличишь 
ее стоимость с 40 до 160 монет. 

Осталось немного... На западе открой сундук у 


запертых ворот — в нем ключ. За воротами увидишь 
лестницу вниз — спустись по ней, затем спустись еще 
раз. На этом этаже снова поговори с Ризнтап’ом- 
охранником. В центре зала стоят четыре гигантских 
скелета, сразу беги к ним. Внимательно осмотри их 
доспехи, изучи руны и тут же их расколдовывой, Ске- 
леты рассыплются (по 800 экспы за каждого} и оста- 
вят четыре кирасы с рунами, которые не только до- 
рого стоят на черном рынке (по 120 монет), но ис 
них маг может выучить два заклинания защиты 

На северо-востоке уровня найди призрак 
Дойонарры, аккуратно с ней поговори — и полу- 
чишь способность три раза в день воскрешать пав- 
ших в бою товарищей 

Сматываться из Морга можно двумя путями 
Самый простой — пройти чуть на северо-запад от 
призрака, где возникнет телепорт, ведущий за пре- 
делы строения, в город. Для его активизации нужно 
иметь с собой Вопе Свапт, который ты нашел на 
предыдущем этаже. Однако лучше выбрать второй 
способ выбраться на свежий воздух. Требуется по- 
говорить с 5оедо у ворот в юго-западной части, и 
при правильной беседе он выпустит Безымянного 
наружу без особых трудностей (фраза вроде “заси- 
делся я тут, пора мне возвращаться обратно”). 


Северо-восток Улья 

БоБуз — летающие создания с молотками 
Чтобы поговорить с ними (что совершенно бес- 
смысленно, кстати), нужен продвинутый Интеллект. 
За разговор получишь только экспу. На воров 
(Т1о9$) наподоть не только можно, но и нужно. У 
каждого можно легко найти по драгоценности или 
немного денег. 

Поговори со всеми ходящими туда-сюда оби- 
тателями Улья (Нме О\ууе[егз). Конечно, большинст- 
во из них не скажет ничего полезного, но одна из 
обитательниц даст неплохой кинжал, а парень по- 
дарит недешевый свиток с Моде Мзйе (если ты 
представишься как Могис) 

У ворот Морга стоит парень Рох, который спо- 
собен провести героя обратно в здание. Токже он 
посоветует поговорить с Эпагедгеауезом (это важ- 
но!). От Морга иди на юг, там уви- 
дишь гробницу Ореп ТотьЬ. Внут- 
ри нее лежат золото и записка. 
Поспи здесь и уходи. 

На юге от гробницы находит- 
ся дом с очень сердитыми обито- 
телями. Если вежливо поговоришь 
с женщиной, то, при достаточно 


высокой Харизме, получишь квест 
по поиску контракта Риз!теп’ов 
От этого дома надо идти 
ровно на восток, там Сафейпа 
Оу! Вог. Подойди к привержен- 
цам фракции и узнай об их прин- 
ципах. После чего убеди одного 
из них, Мойа! Сгамезепд, дать те- 


бе контракт (утверждай, что он 
мешает достичь Истинной смерти). Осталось отне- 
сти контракт заказчику квеста, разорвать его и по- 
лучить экспу. Также получишь ценную инфу про ро- 
зыскиваемого РНагод’а — где он живет и как по- 
пасть к нему в гости 

Чуть выше центра карты стоит Вузтап 
Мопитег!, шпиль в здании без крыши. Полукошка 
Зе\м/-Та! в двух шагах от шпиля даст поручение убить 
трех поклонников Хаоса, Найти их можно в юго- 
восточной части Улья, под именем ВагкКта Вод$. За 
это мокрое дельце получишь экспу и мелкую драго- 


ценность. 


при 
ИК: 


Где спрятано, бате 


Рядом со шпилем отыщи бегающую вокруг жен- 
щину |пдгезз, которой надо найти опытного 
РюпемаКега. Живет он в Зтоейпа Согрзе Ваг, 
дальше по ходу игры. Еще на юге от монумента сто- 
ит, весь в фиолетовом, Ваеп \1е Зепдег. Он попросит 
найти СгаддосК’а и передать ему устное послание. 

Возвращайся в Со!Нейпа Руиз! Вог. Там надо 
поговорить с Могос!] — он подскажет, как попасть 
внутрь Мавзолея, что находится на самом севере 
области. Иди туда и разберись с источником бес- 
покойства местной нежити. Мирно поговори с при- 
зраком и обследуй проходы, получая урон от лову- 
шек с Мадс М5зйе. Периодически будут попадать- 
ся группы по четыре обычных скелета, которых ты 
легко уложишь, только дерись тупым оружием. В 
центре карты легко встретить гигантского скелета 
— на него натрави Морте 

Полазь по склепам — найдешь массу мелких, 
но приятных сюрпризов. В юго-западном углу Мав- 
зоплея есть проход во внутренний зол, куда тебе и 
нужно. Подлый некромант и масса скелетов гаран- 
тируют тебе горячую встречу. Морте попытается 
позлить некроманта, чтобы отвлечь его от наложе- 
ния заклинаний. Также есть вариант просто подбе- 
жать к колдуну, подождать пару 
секунд, пока героя не окружат 
скелеты, и использовать на всю 
толпу Согрзе Ну Спагт. Тучи мух 
сильно ослабят врагов, и тебе ос- 
танется только добить их. Собери 
подарки с тела мага и из ящика 
кинжал +1, записную книжку и 
свитки с Силой, Сготайс От и 


о 


Эк тебя закоротило! 


[се КпНе. Потом выходи из Мавзолея, дополнитель- 
но получив экспу от призрака 

Возвращайся к Могос!| — получишь неплохие 
деньги. Затем пообщайся с Етойс’ом (он тут глав- 
ный), который даст тебе еще несколько заданий 
поговорить с Амойта-Оес!М, поговорить с Зеге-те 
Зсерйс, найти воришку в одеждах фракции и разы- 
скать боедо 

Первые три квеста выполнить очень легко 
А\майта-Рес\! надо убедить, что в смерти нет ниче- 
го приятного (пусть Безымянный свернет себе шею), 
а 5еге докажи, что идеи фракции ей совершенно по- 
боку. Воришку найдешь в юго-западной части Улья, 
чуть позже по ходу прохождения. Что касается 
5оедо, то его ты встретишь намного позднее — в ка- 
такомбох нежити. Но не буду забегать вперед 

Как только вопрос с Зоедо будет уложен, тебя 
примут в фракцию Бизтеп. Сразу проси показать 
особые вещи, которые продаются только членом 
фракции 


Северо-запад Улья 


Довольно небольшая область. Среди проходя- 


щих обитателей Улья без труда найдешь ту, что по 


дарит тебе серебряное кольцо. Сразу у входа 
встретишь РогрАпоп’а — ему требуется вернуть 


ценные четки. Купец Неесе на самом деле воришка 


Два новых недруга лучше 
одного старого 


Дракончики- 

Азат. Встретятся 

уже в Улье, ведут се- 

бя мирно, пока Безы- 

мянный их не спро- 

воцирует. За убийст- 

во кождого экземп- 

ляра дается 7000 

экспы, впрочем, поранить этих тварей можно только 

магическим (от +1 и выше) оружием или колдовством. 

Провильной тактикой может стать применение спо- 
собности Морте выводить противника из себя 

'Сгапют Ка. Эти кры- 

сы, как кажется на первый 

взгляд, не представляют се- 

рьезной угрозы для главного 

героя и его соратников. Од- 

нако стоит сразу несколь- 


ким крысам собраться в одном месте, как вся их стая 
начнет октивно швыряться боевыми заклятиями. При- 
меняй 5\иагт Сугзе или старайся как можно быстрее 
перебить бОльшую часть крыс в открытом бою. 


— посмотри за его техникой об- 
чистки карманов, чтоб получить 
экспы. Некто Мог просит отнести 
некой Ки’сгаа коробку с камнем, 
Могпдог’ $ Вох 

В центре карты заходи в гос- 
тиницу Норйоцзе. Местный бом- 
жара Мезюог требует вернуть ему 


любимую вилку, а хозяин гостини- 
цы, в свою очередь, умоляет избавить его от этого 
Нестора. На севере от гостиницы стоит Опе-Еаг 
чтобы вытащить из него вилку, потребуется либо его 
убить, либо обмануть, напугав злобным духом. Вер- 
ни вилку Нестору, и он исчезнет (не забудь о возна- 
граждении — волшебной сережке). Хозяин гостини- 
цы ток обрадуется, что позволит спать у него в заве- 
дении бесплатно 


ВадрЕсКег” 5 $диаге 


На востоке от входа стоит Маггом-Риепа 


Обещай ему, что дашь куснуть героя, и бери палец 


Как только на горизонте появляется толпа недру- 
гов, в дело вступает тяжелая артиллерия, 


с кольцом. Сними кольцо — окажется, что оно про- 
клято и дает +2 кАС. Я советую сразу надеть его на 
Безымянного, уж очень оно полезное 

Чуть на севере от Маго\-Рцепд’а легко заме 
тить вход в обветшалое здание. Телепортировав 
шись внутрь, увидишь, что там нет ничего полезно- 
го (кроме мусора (|ипК), возьми его), и выхода нару- 
жу тоже нет! Подожди появления трех бугаев, наха. 
ми им и спокойно уложи злодеев. С тела колдуна 
возьми ключ для портала (эту драгоценность надо 
будет разбить) и свиток с Ааег’5 К!155, плохеньким 
заклятием второго уровня. 

В центре области — дом ведьмы, МеББе! 
Зайди внутрь, продай драгоценности, залечи раны 
и возьми квест взамен на обещание сделать из Бе- 
зымянного мага. Вначале потребуется сходить на 
рынок на юго-за- 
паде Улья и выра- 
стить из семян 
ростки необычных 
деревьев 

В здании, что 
на юге от дома 
ведьмы, живет маг 
Он жаждет полу- 
чить красный ру- 
бин, достать кото- 
рый можно, если 
открыть коробку 
Могидог'з Вох и 
злобного 


Полу- 


убить 
демона 


ВРС /АБМЕМТОВЕ ШГ: 


чишь немного экспы и возмож- 
ность благополучно убить мага. В 
здании, что на востоке от его до- 
ма, поселились умные крысы — их 
тоже надо убить и взять хотя бы 
один хвост 

В юго-западной части облас- 
ти бродит Мод, который дает за- 


дание найти его сестру, 
Атагуззе. Она стоит напротив входа в Это ейпа 
Согрзе Ваг 

Уе!о\-Рпдег$ — простой вор. Проследи за 
движениями его рук во время разговора. Еще один 
вор стоит у резиденции ЗВагедгесуез'а, что в юго- 
восточном углу, он способен обучить тебя профес- 
сии вора. Однако делать это настоятельно не реко- 
мендую — у тебя скоро и так появится чистый вор. 
Иметь двух воров в команде никому не нужно. 

У ЗВагедгеауез'а бери задание выяснить, отку- 
да РВаго добывает трупы для фракции Риз!теп 
Есть смысл тут же соврать ему, что мертвяки добы- 
ваются с другой Плоскости (Р!апе), и получить в на- 
граду деньги с экспой. 

Внимание! После того как ты выполнишь нео- 


бязательные квесты в Улье, примись за основное 


© Против подручных мятежного ангела отлично 
работает СюуКИ! 


задание по нахождению РИсгод’а, Как его найти? У 
того места, где бродил Мо, есть проход на дере- 
вянные мостки, которые ведут к портолу. В диолого- 
вом окне выбери “кинуть мусор” и телепортируйся 
ко входу в новую область, ТгазН У/агдепз. Но идти 
туда советую не раньше, чем осмотришь вдоль и 
поперек весь Улей. Чем я тебя сейчас и займу 


АНеу о# Вапдегоу$ Апа!е$ 
Диспозиция такая: в северо-западном углу рас- 
положилась банда “хороших” Кгуз!а! (рядом с ними, 
в ящике, лежит сбагт идентификации), а в юго-вос- 
точном — “пло- 
хие’ с КоНеп 
У/атз во главе 


На самом севере, 


в центре, стоит 
одинокий воин 
Васкгозе — он 


Тгое Мешго|. Со- 
ветую либо сце- 
пить две банды и 
стоять в стороне, 
либо приняться за 
уничтожение од- 
ной, оставив в жи- 
вых членов дру- 
гой 


Долог путь 
к совершенству 


{8 


‚ния первого бонуса клосс, то на 12-м уровне он. 
‘дополнительно имеет супербонус. : 
Вор; +2 к Ловкости, +1 к Удоче. _ 

Маг; +2 к Интеллекту, +1 к Мудрости, +5 к Эру- 
диции. 

Воин: +1 к Силе; +1 к Конституции, +3 Мах НР, 


Делается это так: договорись с ВасКгозе’ом и 
с Кгу\оа! убить одного и того же человека, КоНеп 
У/Иютьз, и получи с обоих по полторы тысячи экспы 
Затем пореши одинокого воина, и “хорошая” отва- 
лит целую тысячу золотых. (Если убиваешь конку- 
рентов “плохих”, то получишь кинжал *в спину” Что 
касается В|асКгозе, то в случае правильного ответа 
атаковать героя он не будет, но и денег тебе не ви- 
дать, как своих ушей.) 

В юго-восточной части области найдется вход 
в дом с несколькими магами. Обойди три палатки и 
принеси с каждой по кольцу: бронзовое, серебря- 
ное и золотое. В каждой палатке нодо будет осно- 
вательно пошарить мышкой по стульям и столам 
Кок принесешь кольца, так сразу начнется ритуал и 
появится зеленая тварь. Она убьет магов и утихо- 
мирится. Собери с трупов пожитки (в том числе 
кольцо +1) и выходи. 

Чуть на северо-восток от дома магов располо- 
жен разрушенный собор. Внутри тебя ждет служи- 


© Дабусы — загадочные создания, прислуживающие 
аду о Райт, 


тель бога АозКаг’а, который предложит присоеди- 
ниться к его религии. Соглашайся! Оставь друзей 
(через “КеЮгт райу”), покинь область, и окажешься 
в лабиринте [аду оЁРат 

Представь себе, что лабиринт — это часы 
Значит, примерно на часе дня обнаружишь забро- 
шенный лагерь. Пошарь том и вытащи журнал и су- 
пермощный магический молот (он стоит 3200 золо- 
тых!). Теперь беги на 4:30 часа, телепортируйся и 
снова пешочком возвращайся к этому порталу на 
4:30. После телепортации сделай пару шагов об- 
ратно в новый портол, и ты вырвешься из лабирин- 
та. Присоединяй обратно нопорников и продол- 
жай путешествие. 


Юго-запад 
Уль 


Северо-западный 


угол — 
ВгазКеп К!р, туда направляют по- 
сле визита к Ку’о!гаа (по поводу 
квеста с Могидог’з Вох) 

Тут же обширный рынок: 
продавцу магических вещичек 
сдавай все дорогие безделушки; 


у лотерейщика Саойа легко выиграть сотню золо- 
тых. Там же встретишь оружейника... Передай 
СгаддосК’у весточку от Ваеп 1№е бепдег и бери 
квест по поиску некоего рабочего (он у входа в 
то еппа Согрзе Ва!). Один из торговцев будет 
нужен для квеста Меббе! — покажи ему семена от 
ведьмы в обмен на совет искать содовника Улья 

На рынке можно встретить еще несколько лю- 
бопытных людей. С15сой — этот псих нужен для вто- 
рого квеста от МебБе!!. Также запомни Коззай-.)ю1 
и торговку посудой, они важны для третьего (и по- 
следнего} поручения ведьмы 

В юго-западной части области живет Спег оЁ 
Ез-Аппоп. Его легко уговорить не переживать о по- 
гибшем городе (750 экспы), однако ты можешь со- 
гласиться найти для города надгробный камень. Ес- 


© Технология <тандартна: злим, убиваем, 
мародерствуем. 


ли вернуться к Виузитоп Мопитеп! и поговорить с 
Рес! о! Матез, то имя Ез-Аппоп будет написано 
на монументе умерших имен. Дело сделано — вер- 
нись к заказчику за наградой. 

Ноа юге от рынка есть О#се о! Уетт Сопно|. 
Внутри можно поспать (из диалога} и попросить че- 
ловечка подарить тебе его деньги. С восточной сто- 
роны переодевшийся в 
Бизтап’а. Как разберешься с ним, не забудь доло- 
жить об этом главе фракции в Сатейпа Пиз! Ваг 


здания стоит вор, 


Недолеко торчит старуха Ме!’ат — она нужна для 
третьего квеста от МебБе!н 

В северо-восточном углу увидишь рассказчика 
КееК\/тд. По-доброму поговори с ним — получишь 
не только массу ценной инфы, но и магическую мо- 
нетку. Токже парень попросит избавить его от про- 
клятия — это новый квест. 


Юго-восток Улья 

Получи от одного из безы- 
мянных жителей области сотню 
золотых и приступай к выполне- 
нию квестов. В северо-западном 
углу расположен домик Ки’амаа 
К ней можно отнести ящик 
Могйдог’з Вох от ВгазКеп (затем 


придется бежать к магичке, дом 


которой находится на самом се- 
веро-востоке Улья). Героя с сей 
злополучной коробкой направят 
к жрецу бога АозКага, который 
готов совершенно бесплатно ее у 
тебя отнять. Добрый совет: не на- 
прягайся с беготней, а открой ко- 
робочку сам. 


В центре района находится 
уже не раз упоминавшийся Это! ейпа Согрзе Ваг 
С западной его стороны стоят три бандита, кото- 
рых можно: а) убить и отнять четки для Рогр№гоп; 6} 
напугать целой оравой фанатиков; в) просто купить 
у них четки за чисто символическую плату, Как толь- 
ко вояка (как помнишь, он живет на северо-западе 
Улья) получит свою драгоценность, он будет рад по- 
тренировоть Безымянного в обращении с оружием. 
Герою — “будущему магу” советую прокачать до 
двух звездочек кинжалы (а больше и не получится), 
это ему очень понадобится 

Перед входом в бар околачивается Не!а!, тот 
самый рабочий, которого ищет Сга4оскК. Пахать 
на босса он, естественно, откажется, поэтому при- 
дется вернуться к заказчику с пустыми руками. По- 
работай на Крэддока взамен отсутствующего, если 


© Войлор — классный боец, вот только характер у 
него весьма «кверный, 


есть желание увеличить золотой запас героя. Раз- 
мер вознаграждения за тяжкий труд зависит от ве- 
личины Харизмы 

Напротив входа в синей кофточке стоит 
Атагузе — сестра Мод’а из КадрисКег’$ Здуоге. 
Передай ей от братика приветы и согласись отнес- 
ти тому сотню золотых. А дальше поступай по об- 
становке, Если совесть позволяет, то деньги можно 
зажать — ничего, кроме экспы, за выполнение квес- 
та не получишь. 

На севере от бара живет садовник Моигпз-Юг- 
Тгее$ — он нужен для первого квеста от МебБе!й. И 
не только для квеста: советую получить от него до- 
полнительную экспу за помощь в выращивании де- 
ревьев. Неподалеку от садовника ловит путников в 
западню Патзе|-т-О5гезз. Выведи ее с помощью 
логики на чистую воду или приготовься драться с тол- 
пой поклонников Хаоса. Но в любом случае при пер- 
вом посещении области не забудь убить трех таких 
ребят — это нужно для квеста от 
полукошки 5е\/-То! 

У восточной стены бара ной- 
ди Вагкта \У\Идег. Если спросишь 
его про журнал, то получишь 
очень-очень достоверные сведе- 
ния. Он же способен принять ге- 
роя во фракцию любителей Хао- 
са, но только если элайнмент Бе- 


© Город Городов 


Путь Безымянного начинается в центре все- 
ленной Р/опезсаре — $191. Этот город располо- | 
жен на вершине бесконечно высокого пика, что 
возносится с центра огромной Плоскости 
О\ап$. ЭЙ знаменит бесчисленным количест- 
вом различных порталов, то есть дверей в иные 
измерения и реальности; Если путешественник 


сумеет узнать парольк такому магическому‘про- 


‘ходу, то он попадет в любую точку мироздания. 
Городом управляет таинственная [аду о! 
Райт, в свое время победившая бога порталов 
Аозкаг’а. О ней известно очень мало, но ходят 
слухи, что раньше она принадлежала к числу | 
могущественнейших повелителей демонов | 
Тапа": Точно известно, что эта дама с капюшо- | 
ном из стальных шипов равна по силе даже бо- 
гам: ведь именно она удерживает их от захвата 
такого лакомого кусочка мироздания, как 5191. 


зымянного как раз и есть хаотический (что не факт) 


Внимание! Никаких преимуществ эта фракция (в от- 


личие от четырех остальных — Бузнтеп, 5епза{ез, 
Содзтеп, Апагс 5) не дает 

И еще, На востоке от бара, в здании Ре! 
ТаНноо, можно и нужно периодически покупать раз- 
ные татуировки. Настоятельно рекомендую туда за 
хаживать. С выполнением новых квестов ассорти- 
мент татуировок будет все расширяться и расширять- 
ся. Неплохо, кстати, взять в первую очередь рисунок, 
увеличивающий Интеллект, Мудрость или Харизму (в 
зависимости от того, чего маловато). Следом жела- 
тельно купить татуировки Конституции и Силы. 

Итак, давно пора зайти в сам $тоейпда 


Согрзе Ваг. Сразу слева от двери найди полуприз 


те 


Ве») ФУ 
Е А Аы 


© Ничего особо ценного здесь не найдешь, 


но картинка красивая, 


рачного путешественника по — Плоскостям 
(Р!опемаег В разговоре выпроси у него МедаНоп 
Кпд (классная защита от теней). Не забудь попро- 
сить решить проблему |погез5. Вернись к ней, на се- 
веро-восток Улья, и сообщи о помощи. Затем сно- 
ва беги к путешественнику, и получишь экспу и бое 
вые зубы для Морте 

Поговори с барменом и за три сотни купи об- 
ратно свой глаз. За это дается не только экспа, но и 
увеличение свободных очков в ргойепсу на один 
Бармен также попросит уладить долг одной из по- 
стоялиц. Ее ты найдешь у дальней стены, в одежде 
фракции Вуз!теп. Дай ей сотню золотых — она рас- 
платится с барменом и даст тебе еще экспы. 


> СТОИТ ТИТ] МАНИЯ 


ИГРО 


Поболтай с “О”, за общение 
с которым полагается +1 к пока- 
зателю Мудрости Безымянного. 
Затем остается лишь потрепаться 
с Дакконом, который обязатель- 
но присоединится к отряду (поче- 
му он так сильно этого хочет, ты 
узнаешь очень-очень не скоро) 


Теперь вас стало трое — стакими 
молодцами уже можно перебираться из Кадр!сКег'$ 
Зацаге в ТгазВ УМаггепз 


Тгазв У!аггеп$ 

Тут сразу пристанет непонятного вида бродяга 
и начнет угрожать. Если хочешь по-хорошему, то ска- 
жи в конце беседы: “СоЙес!па Чеод БоФез. 
мау 1ю тее! Не [аду”. В этом случае ты спокойно об- 


о 9009 


следуешь область без всяких драк. Однако я советую 
все равно напасть на бродяг и всех их перебить — 
найдешь массу вещей, которые можно загнать купцу. 

Выход из области расположен в дальней юго- 
восточной части, за бандой с местным предводите 
лем. Его можно надурить и пройти мимо, даже если 
ты перебил всех остальных бандитов в округе. Од- 
нако делать этого не советую: с тела вожака мож 


но взять свиток с С/готанс ОтЬ и топор +1 


Перед тем как покинуть карту, обследуй мест- 
ность на востоке области — там найдется портал, 
который откроется для героев с хвостом умной кры- 
сы. Перебей толпу грызунов и возьми из ящика три 
сотни монет, магическую дубинку для вора и магиче- 


скую же рамку с мощным заклятием Рат КейесНоп 


Винед УШаде 


На северо-западе области находится Ошт!з 
Звор. Соври, что Раго@ позволил тебе делать по- 
купки, и продай всю бижутерию. Также этот торговец 
даст квест найти ему особое ожерелье против яда 

В центре карты стоит Ки’у Ут — он потерял свое 
имя (номер) и просит отобрать его у Кате, которую 
ты найдешь немного южней. Договорись с ней о воз- 
врате номера — для этого придется несколько раз 
побегать от Ки’и Ут к Кафе и обратно. В награду 
выдадут не только экспу, но и сам номер, который за- 
щищает от хаотически настроенных существ. 

У дома Марты найдется ожерелье для СитпГа 
Встань на улице прямо перед вхо- 
дом. Наведи курсор мышки на 
двери и проведи им чуть на север 
и восток (примерно 1/10 экрана). 
За стеной скрыт клад — искомое 
ожерелье. За него торговец по- 
дарит массу экспы. 

Внутри дома следует поспать 


и попросить Марту покопаться во 
внутренностях Безымянного. Из 
них достанешь +1 кольцо. У ста- 
рухи, кстати, можно купить ядови- 
тые зубы для Морте ИЛИ (Внима- 
ние! Или зубы, или перчатки!) об- 
мануть ее и сказать, что ты при- 
шел от РВаго4 за вещами, полу- 


чив проклятые костяные перчатки 
+1 (урон 3-8 плюс 1-2). Советую выбрать первый 
вариант поведения — только в этом случае ты смо- 
жешь покупать спагт’ы от сей торговки 

В южной части области по улице бродит УВ, 
которому нужен счастливый кинжал. Соглашайся 
помочь бедняге. Зотем загляни в РНагоа’'$ Соий, к 
столь долго разыскиваемому боссу охотников за 
телами. Придется согласиться на его условия и от- 
правиться на поиски бронзовой сферы. Выходи из 
области через ворота на юге, предварительно по- 
говорив с охраной 


\У!еерта $1юпе СайасотЬ5, 
\У!аггеп5 ой ТВоча В! 


В восточной части карты обнаружится Сгур! о! 
Етьбгосед, в котором живет Си$, но он тебе уже не- 


интересен, в отличие от трех нежитей, появляющих- 
ся в момент открывания саркофога. Как-никак, +1 
кинжол и деньги тебе еще пригодятся 

Чуть ниже, в ЗВаНегед Сгур!, найдется стая ле 
тучих тварей, охраняющих полтысячи золотых, что 
лежат в ящике. Обязательно покопайся в костях — 
там лежат очень мощные магические боевые пер- 
чатки РипсА Паддег$ оЁ Моойп. Сразу отдай их 
Аппой, когда она присоединится к отряду. 

В юго-восточном углу области есть проход в 
царство разумных крыс и крысолюдей. Последние 
убиваются только магическим (+1 и выше) оружием, 
имей это в виду. М/аггеп$ о! Тпоуа!! — запомни это 
место и возвро- 
щоайся сюда, как 
обследуешь ос- 
тальные склепы и 
могильники В 
ТотЬ ог 
О15тетБеге4, за 
коварными —ло- 
вушками, сущест- 
вует спуск в под- 
вал. Там с тела 
надо взять ото- 
рванную руку — 
она пригодится в 
татуировочном 
магазине Ее! 


После возвращения из Сагсей хорошо схо- 
дить в пдегзЮЙ, где обитают мощные демоны, 
любящие носить с собой редкостные артефакты 


вроде токих: 
Рита Сего: +3 АС, +3 Интеллект, позволяет 


магу запомнить по одному заклинанию в каждом 


‘из девяти уровней колдовства; 

Аедв о! ТогтепЕ +3 АС, +3 Конституции, 
#15 Мах НР; 

Кинжал Упе!Катиг: +3 Тпас0, +3 урон, 3-21 
общий урон, +10% к воровским способностям; 

Браслет Ве! з ЗМе!а: +3 Мудрости, позволя- 
ет клерику запомнить по одному заклинанию в 
каждом из шести уровней жреческой магии. 


По пути в Мозас Сгур!, на северо-западе, 
встретится каменная говорящая голова. Ей требуется 
принести флягу с нескончаемым запасом воды, Иди 
дальше в упомянутый Мозас Сгур! и внутри него сбей 
ударом крышку саркофага — там деньги и +1 молот 

На юго-западе катакомб есть вход в обитель 
нежити, к Феа@ МаНопз. Тебе пока туда не надо, 
лучше сходить в М/атгепз о! ТВоиа. Внутри более- 
менее вежливо говори с крысочеловеком, встреча- 
ющим приключенцев на входе. Он переносит пар- 
тию в новое место на карте. Посмотри в разных 
ящиках магическую палицу, деньги и 3 Согрзе Ну 
Свагт. После чего подойди Безымянным к двери и 
убеди стражника открыть дверь (ее легко и взло- 
мать, но тогда пропустишь экспу!). Дальше действу- 
ешь по накатанной схеме: обшариваешь уровень и 
добиваешь всех тварей. Осторожней только со 
стаями умных крыс — их лучше бить издалека 
$миагт Сигзе и стараться не попадать под атакую- 


щую магию. Есть также вариант посылать на стаю 


одного Морте, но это не всегда срабатывает. 

На востоке подземелья расположена лестни- 
ца в зал, к главной крысе, Договорись с ней о вы- 
полнении квеста: надо узнать все о предводителе 
нежити по кличке Пет! Кта. Уходи из \М/аттепз о! 
Троца и через У/еертд Зюпе СоасотЬз иди в 
РесоЯ МаНопз 


Оеа@ МаНоп$ 


Заходи внутрь и соглашайся на просьбу нежи- 
ти пополнить их ряды. Дальше поговори с 5оедо и 
после сна покинь его комнату, Сразу за дверьми в 
ящике лежат полтысячи золотых 

Осмотри залы мертвецов. В центре стоит бе- 
зымянная нежить, дай ей имя — и получишь экспу 


Также рядом обретается скелет- 
торговец: у него можно запастись 
ценными спагт’ами. 

Исследуя район, обнару- 
жишь трех персонажей: Асазче, 
Зе Магу и скелета-жреца 
Нагдйтт. Эюе Магу обучит ге- 


роя способности общения с 


мертвыми и (при высокой Хариз- 
ме) пропустит к ЗПег! Ктд. Однако если на душку- 
обаяшку герой не тянет, надо обратиться к скелету- 
жрецу. Тот даст квест уничтожить полдюжины крыс в 
восточном крыле области (не забудь собрать все 
хвосты), а затем попросит разоблачить 5оедо. 

Я просто разозлил Соэго насмешками Морте, 
а следом выманил его из комнаты, чтобы порыться 
в саркофаге (есть вариант найти особую сомнева- 
ющуюся нежить и сообщить о ней Соэго, чтобы он 
пошел ее посмотреть). Прочитав дневник Соэго- 
шпиона, настучи о нем скелету-жрецу. После сего 
доброго поступка Нагдйтит будет готов разрешить 
тебе покинуть царство мертвых. 

Какой вариант поведения выбрать? Я лично со- 
ветую выполнить квесты жреца, а потом попросить 
портал у Зае Магу. Только так ты в полной мере уз- 


© В этой книжной полке «прятана волшебная 
‹ереж Поищи хорошенько, и найдешь ее! 


наешь тайну еп! Ка. Иди на юг области, к воро- 
там, ведущим к \/еерта Эюпез Соасотбз. Рядом с 
ними обретается аНо\|, обладатель ножа Уб!’а 
Дай нежити 6 хвостов умных крыс, и получишь об 
ратно нужный для выполнения квеста предмет 

На востоке от ворот, ведущих к уже обследо- 
ванным катакомбам, расположена еще одна дверь 
— в область Огоммпед Мо!юопз. Правда, перед тем 
как отправиться туда, имеет смысл посетить глав- 
ную крысу в У/агтепз оЁ ТпочдЫ и наврать, что ко- 
роль скелетов по-прежнему могуч. Так ты получишь 
экспу и избежишь драки 


Огомпе@ МаНоп$, ТотЬ 

Местечко любопытное: в местных ящиках легко 
найти массу волшебных вещиц. В северо-западной 
части обнаружится +1] молот, следом, на востоке, 
расположен зал с телом и кучей вылетающих изо 
всех щелей летучих тварей. Чуть выше трупа лежит 
фляга с бесконечной водой. Не- 
подалеку, на севере, найдешь 
еще одно тело с лампой заклятия 
СоидК!|. В юго-западной части 
катакомб стоит гроб с именем бе- 
зымянной нежити. Рядом есть +1 
кастет. 

Осталось снять с трупа в 
юго-восточном углу бронзовую 


сферу и зайти в расположивший- 
ся рядом 5еа!ед Раззадемау. Пе- 
ред входом туда разгрузи вещме- 
шок главного героя... 
внутрь Гробницы 
(ТотБ}, ступай в ее центр, чтобы 
по пути Безымянного насильно те- 
лепортировали в новое место 
Забери из саркофага ключ и 
встань в центр круга... Вспышка, смерть... Спокой- 
но! Как и задумано, герой оживет у выхода из гроб- 
НИЦЫ. Снова иди в центр, и попадешь в новую об- 
ласть, где снова возьмешь ключ и умрешь. Повтори 
процедуру еще раз, и с тремя ключами, наконец, 
попадешь к центральному саркофогу. Открыть его 
просто так не удастся — надо читать все надписи на 
стенах (и в диалоге нажать их). 

Достань четвертый ключ и пройди в коридор 
на юге. Здесь лежит артефакт —капелька крови — и 
еще масса сюрпризов Иди обратно в телепорт, и 
сразу окажешься снаружи гробницы, в катакомбах. 
Осталась самая малость: присоединить членов ко- 


Войдя 


манды и выбираться в подземную деревню. По пути 
надо еще поговорить с каменной головой и полить 
ее из фляги с бесконечной водой 

В деревне отдай ножик ИВИ”у и сразу иди к 
Рвагоб’у. Вначале задой некоторые вопросы по те- 
ме — откуда он берет тела, а уж затем ему нужно 
передать бронзовую сферу и требовать вещи, со- 
бранные им с тела Безымянного. После этого пого- 
вори с полукошкой Аппай, но пока не соглашайся 
отправиться вместе с ней к месту гибели Безымян- 
ного. Убей Фарода и достань волшебную клюку и 
бронзовую сферу. С клюкой иди на восток комнаты 
и вступой в портал. 

Ты в заброшенной библиотеке, здесь надо по- 
дойти к каждой полке и медленно (именно медлен- 
но и тщательно) обшарить ее курсором. Мне удо- 
лось найти такие вещи, как лечащий сВагт, два 
свитка с первоуровневыми заклинаниями, 
золото, куклу, стеклянный глаз, свиток с 
З\магт Сигзе и серьгу с мощнейшей при- 
бавкой к АС (+2 к обычному и еще +2 к 
АС против колющего оружия). Послед- 
няя штучка лежит в книжном шкафу, 
что на самом нижнем ярусе. 

Телепортируйся обратно и вы- 
ходи из катакомб к наземной части 
Улья. В КадрисКег’; Зацаге расскажи 
Зкагедгесуез”у о тайне Фарода. За- 
тем вернись в Оуз! Сафейпд Вог и там то- 
же настучи на Фарода ради неплохой при- 
бавки к экспе, 


Тепетеп! о# ТВи9$ 


В юго-восточной части Улья, на севере 
от Зто|ейпд Согрзе Ваг, находится нарисо- 
ванная дверь в убежище бандитов, Без Аппой 
ты туда не поподешь, но сней — без проблем. 
Внутри сразу направляйся на юго-восток, там 
есть лестница на второй этож. Бери кинжал 
+1 и поднимайся еще на 
этаж выше. За дверью уже 
ждет банда фанатиков 
во главе с хаотичес- 
ким магом. С тела 
последнего возьми 
ключик и спускайся 
обратно на первый 
этаж. 


(оутег У\аг4 — у Сзриг, у нижне- 
го выхода из рынка. 
| Сефк$ Маг — в Сме Резфой, а 


Теперь иди в северо-западную область, там за 


дверями засела дюжина разбойников. Если нет же- 
лания с ними сражаться, то просто пробеги спря- 
тавшимся в тени вором к выходу. Однако я советую 
убить их всех: достаточно кинуть пару раз Змогт 
Сигзе, чтобы уладить с бандой все возникшие раз- 
ногласия 

Воришка в комнате на западе от очищенного 
от бандитов зала подарит зеленую каплю с 
Адаег’$ К!55 — бери с благодарностью. 


АНеу о# Ипдегта $1915 


В этой области почти ничего интересного не 
обнаружится, поэтому смело шогай в юго-восточ- 
ный угол, открывой ворота и переходи на следую- 
щий экран. Покажут мультик, и каменная голова 
уговорит героя решить проблему с дабусом. 

Возвращайся на основную карту и отыщи в 
юго-западной ее части старый дом. Внутри лежит 
тело покойного дабуса — посмотри на него и выяс- 
ни причину смерти. Бери молоток и выходи. 

Второй, пока живой, дабус обретается у за- 
падной стены дома. Ему нодо сообщить сведения о 


погибшем товарище и... спокойно вернуться к голо- 
ве. Снова задание от нее — на этот раз произвес- 


Где бы поспать 
и === 5 


комнатах. 


_Сугя — в таверне Тгойог5 ба, 
Шпдегдгоип Сиг$! — уодинокого 


волшебник. 
Тре Оцопа$ — у РН. 


Тне Ройгезз о! Кедгев — после 


битвы сапу. 


Тре Ройгезз о! Кедге! — после 
слияния с остальными инкарна- 


ти в парочке мест косметический 
ремонт. Ты снова на основной 
карте: притормози движение и 
почти прямо напротив ворот оты- 
щи место среди обломков, нод 
которым появляется знак вопро- 
са. В диалоговом окне выбирай 
работу с ломиком и иди к месту, 
где работал второй дабус. Опять 
из диолога произведи изменения и возвращайся к 
голове. Посмотри мультик, после чего попадешь в 


Комгег У!аг@ 


Прямо сразу мерзкие крысолюди хватают 
Морте и утаскивают его в большом мешке. Сейчас 
ты ничем помочь ему не сможешь, так что займись 


вызволением черепа чуть позже, 

Неподалеку от места, где ты стартовал в этой 
области, стоит воин, обучающий Безымянного про- 
фессии бойца 

Домочка Хап а расскажет о намечающемся 
чуть к югу от нее сражении трех великанов с гроз- 
ным демоном. Тут есть подвох — демона нельзя ра- 
нить немагическим оружием. Сообщи великанам 
эту информацию ради денег и экспы, а зотем уве- 
домь о сем благородном поступке саму Хай. 
(Можно, конечно, ребят подставить и промолчать 
об опасности, но это уже подло.) 

Иди дальше на восток. Бродяжка в плаще про- 
сит обеспечить ей быструю смерть — обеспечь 
Дольше на восток стоят готовые к продаже рабы, 
отыщи среди них Ти! и договорись помочь ей оп- 
ровдоть себя. Затем надо найти барона РК!’а — 
он стоит с западной стороны рынка. Рынок нахо- 
дится ровно в центре карты. От барона ничего, 
кроме экспы, получить не удастся; значит, требует- 
ся искать его друга, еппу. Он стоит у южной стены 
Осадной башни (еде Томе!) что находится у вос- 
точной кромки карты. Если нормально поговоришь 
с [еппу, получишь от него пароль для пакета на 
складе (У!агерочзе). 

(Склад находится в северо-восточном 
углу области, тебе туда. Внутри сообщи су- 
ществу пароль — и две записки у тебя 
Также заяви свое право на мешочек 
с золотом: в нем лежат 1 123 монеты, 
если мне не изменяет память. 
С запиской со склада иди к ра- 
бам и говори с их продавцом. Пока- 
жи бумаги и пообщайся с Тиз. Масса 
денег и экспа — что может быть лучше! 
Вернись к месту встречи с Хата, и 
прямо на востоке от нее встретишь мага 
ЗеБазНоп. Вначале задай все возможные 
вопросы и лишь затем бери квест. Кстоти, 
рассказ мага про восстание против [аду о# 
Рат действительно очень важен для сюже- 
та игры, внимание! На востоке от Осадной 
башни найди зеленого демона и быстро 
убей. В нагроду колдун увеличит Харизму 
Безымянного на 2 очка, 
что есть очень хорошо. 
Теперь иди на рынок 
и займись покупками. 
Очень советую 
прикупить для вора 
змеиное кольцо и 
паучий браслет. 
Обязательно по- 


смотри ассортимент 


РС /АОМЕМТО 


заклятий, оружия и прочих полезностей. Рядом най- 
ди [920 — из разговора с ним легко узнать про вход 
в Осадную башню. Внутри рынка поговори ради 
экспы с Каппа, а затем пообщайся с охранником у 
северной двери. Посмотри, куда он уставился, и 
расскажи ему про одиночество девушки, чтобы ре- 
шить еще один квест. Этому же охранник 
на барона РК! а и пока 
Снаружи 
продаве, 
го 


астучи 


5 асти области 
аданием, и С зриг даст 
ъ в Литейную (Роипдгу) и передать 
Дитейная расположена за желез- 
меко от мага ЗеБазНоп’а 
ВТи охраннику, и ворота откроют- 
Ке@Заг получит сообщение, СИ!зриг 
еще одну записку бармену в 

Вт. 


Одном углу района находится Ра\мп 


вор 
нейших 


ет ничего интересного, кроме мощ- 


сток, которые, правда, навсегда раз- 
же ударе. 

стоит полуразрушенный дом 
пустись в его подвал, чтобы по- 


юлю черепов, офаг’у. Сразу 
е бывал в таинственной гробнице, и 
одание найти особенный череп. Подни- 
центре комнаты и спустись вниз. На 


ние ВИПЯПезз, а затем посов 
во одного из напарников. 

В юго-восточном углу Ц 
ние гробовщика (СоНп Мак 
говори с Ойтигее — этот зомби будет 
ожить его с помощью и беБазо 
ему, уговори пока 

ти и выполни КВ 
оказанное Я 


ре области © 


го осо8 
противники 
выдают по восемь ТВ 

В северо-западной частй в 
портного (ТВе Тайо!). Обрати внимание, что перед 
входом стоит мужичок Ма|топег, которому очень 
надо купить маскарадный костюм. Заходи внутрь и 
в разговоре жди, пока освободится хозяин магази- 


на. Купи костюм и неси его заказчику. Тут же убеди 
этого субъекта купить еще один костюм. Повтори 
процедуру, получай экспу. В швейном магазине 
также можно приобрести очень неплохую магичес- 
кую одежду для Аппай и Ра!-{гот-Сгасе. 

На юге от портного есть маленькое кафе, где 
обитают пьяный маг, красавица Метей!е и АЫе 
БосчР!. Первая личность даст квест — по- 
ст любви к алкоголю, а девушка 
елую Ае№уп. Метейе так- 
для фляги с бесконеч- 
мент вернись в 


огненного зо- 
касается 
су цен- 


раме 9 
рвсегдатая 


мации ПО мноп 
енной [аду о! Р 
ре карты рас 
е здание. У восто, 
вор, которого 
О своих учеников. 


и — 


ый его 


ет 
обу® 
У западного края карты ста 
которого как раз найдешы В 
Мете!е и сообщи сведе знакомй 
м снова беп т. Узнаешь 
ные подробности о предь анкарнациях Б 
мянного и о том, что о) фрак 
Зепзо!ез. Чуть на севере от второго кафе у св 
хижины тебя ждет годалка: при прочтении подоара 
свитка герой буде 
ое важное стро 


ЗВор в юго-восточ 


ного е 
[@ 


Сипоз 


на карте — э 
углу. У темно-сина 
хозяйк@ртого магазина над. 
ческие предметы 


й кучи квестов. Та 


пить практически в 


ее экз. 


ногие из них важ 
для ц 
Морт 

В Взговоре схозяйкой также есть вариант п 
дажи одного из членов от рро| 
деньги, но расстанешься 4 гд 
продажу в рабство книг@ 
АДФег’$ К15$ и тут же предл 
тавшихся соратников. Есл 
рое ее поручение, то не волн 
но можно и нужно мертво! 
Ро\умег УМога КИ, заклятье д@ВЯТОТО 
ПЛОХОЙ СВИТОК для твоего мага. На 
бен заменить потерянного для й. 

Поиграй с куклой мод 
поговори с тремя мод 
зывается, кукла 
ля в кя 


‘ненные зубы и свит 


там 
б. Око- 
обладоте- 
@ботать с кук- 
едовательности, 
бответственно, внача- 


евое крыло, правое кры- 
дет телепортация в подземелье, 
юбиринт модронов. 

В каждой из комнат тебя ждут от одного до 
трех противников, которые охраняют выходы в дру- 
гие залы. Убив противников, ты, наконец, попода- 
ешь в зал с несколькими модронами. Тот, что в цен- 
тре, работаету них инженером, его надо уговорить 


сделать Безымян- | 
ного главным Ди- 
ректором. Поме- 
няй уровень слож- 
ности подземелья 
с легкого на тяже- 
лый и выходи на 
охоту. Враги ока- 
зываются весьма 
приличными бой- 
цами, — поэтому 
тактика лобовой 
атаки будет про- 
буксовывать. Зли 
противника ос- 


корблениями 
Морте и быстро отводи череп за спины членов пар- 
тии. Впавший в ярость противник будет вынужден 
стоять на месте, пытаясь достать обидчика, пока 
его шинкуют твои бойцы. 

Вырезой комнату за комнатой, пока не ной- 
ь зеленоватое убежище одинокого модрона 
рдома. Обязательно бери его в отряд — он твой 
венный лучник (вернее, арбалетчик) и очень 
в бою. Продолжая изучать лабиринт, более- 
коро попадешь в гости к злому волшебнику с 
ъю охранниками. Есть маленькая хитрость: 
стро наслать на колдуна рой пчел $\/агт 
р можно на время не опасаться его магии. 
десять тысяч экспы, моральное удовлетво- 
нзы телепортации, жезл вызова модронов 
Месрапиз Саппоп восьмого уровня. 

есть желание, то реально уже с помощью 
Браться из лабиринта, но никто не мешает 
бивать автоматы. У некоторых из них най- 
ньги, стрелы и различные линзы. Мне уда- 
же найти Орйх, проклятый артефакт, увели- 
ий: 1) удачу Нордома, 2) урон от стрел, 3) 
анести критический удар, а кроме того, даю- 
есколько заклинаний Кпоск. 

Выбирайся с помощью линз из лабиринта в 
гк’ М/ага. В центре карты стоят два любопытных 
бъекта: Адуосое и Мизеит. Зайди в музей — гля- 
'дя на картину на северной стене, Безымянный кое- 
что вспоминает. Затем из горящего алтаря на запо- 
де надо достать кружкой (Ргоз! Ае Мид) льдинки — 
это нужно для последующего квеста. Узнай у Ууапа, 
смотрительницы музея, об этих ледышках. Ну и, на- 
конец, используй Согдоп За№е на каменной статуе 
колдуна. Умереть-то герой умрет, но зато Морте 
выучит новые ругательства. 

У адвоката реально получить два наследства 
(едасу): одно он даст на имя предыдущей инкарна- 
ции Безымянного, а другая исходит от покойной Дой- 
онарры. После того как получишь оба наследства, 
возьми задание: договориться со Эр/иег из Смс 
Ной, чтобы допустить адвоката в частный сенсориум. 

Аро!Несогу — с ней связано два квеста. Пер- 
вый заключается в том, чтобы с помощью зелья 
Ройоп оЁ Ног#с Зерагайоп помочь хозяину лавки 
Второй — взять зелье РоНоп оЁ $Кт опа Воод, пер- 


вый 
для машины снов. 

Рпат 0094! 
— его дом стоит 
на юге области, 
но тебе пока туда 
не нужно. А вот 
босса бандитов, 
живущего в двух 
шагах отсюда, 
надо уничтожить, 


компонент 


а в качестве тро- 
фея взять желез- 
ную коробку 


Рез? Ис 


Теперь приступай к осмотру Смс Резфой, что 
на северо-востоке района С!егк’з У/агд. 

Сначала побеседуй со стоящим у входа Эртег 
и уговори сделать тебя членом фракции Зепзоез. 
Вариантов поведения тут масса: даже навроть мож- 
но, если нет желания действительно присоединяться 
к фракции... Осмотрись потщательнее. Из богатой 
леди ют! около входа реально вытрясти массу зо- 
лотых, если согласиться показательно убить себя. 

Человеку без головы Мей\уп’у верни желез- 
ную коробку с головой (только вначале надо с ней 
поговорить]. Хаотический маг итЫе наложит про- 
клятье при попытке попросить его снять заклинание 
с КееКмипа`’а, Придется выйти из СМс Реза! и най- 
ти стоящего неподалеку мага За!аБезй фе Опух. 
Последний способен научить ответному прокля- 
тью; для этого нужно лишь проявить сомне 
познаниях в колдовстве. Иди обра 
после некоторого общения спа 
себя от вредной магии. 

Мужик в яркой одежд 
для квеста от Лене из В 

Оу-5а1, гитзерай-в 
мянного на единичку 
чтобы получить все это, 
мости боевого искус 
риться с мастером-вой 
Мегитоп, коро 
льдом из музея. Как т4 
Ро|ога будет выполне 


в спальных комнатах, Поговори с зав 
свою комнату на востоке. В ящиках лежат 
мелочь и таинственная коробка Подесакедгог. 
мянный должен постараться ее открыть, и если он доста- 
точно умен, то сделает это, избежав всех ловушек. Од- 
нако смысл текста не совсем понятен, нодо нести его к 
Виат оду! (но это чуть позже). В спальнях также найди 
пед Оезге — общение с ней нужно для выполнения 
квеста с пьяным магом в кафе, рядом с Метейе. 


Осталось вернуться к Эр\ег и попросить про- 
вести Безымянного в личный сенсорий (бепзопит). 
Там смотри в три кристалла, после чего говори с 
Оуе!. Если у героя есть с собой шоколад из 
Сипозйу ЗКор, то общайся с ней как можно дольше 
и разузной побольше про Кауе|. Советую также 
прикупить необходимые свитки с магией. 

Попроси Эримег’ а помочь проникнуть в обще- 
ственный сенсорий, где надо попытаться погово- 
рить с магичкой [аду ТВогтСотбе и посмотреть во 
все кристаллы. Последнее не обязательно, но даст 
немного экспы 


Хозяйка заведения Го!-тот-Сгасе согласна 
присоединиться к отряду, если ты поговоришь со 
всеми десятью местными девушками. Начинай об- 
ход против часовой стрелки: 

1) Ууез любит рассказывать различные исто- 
рии, которые я настоятельно рекомендую послу- 
шать. Также попроси поделиться байками коллег по 
отряду (внимание к рассказу Морте|). 

2) Ктазх! немного поругается, но затем разго- 
ворится. 

3) Кезза!-беги5, дочь Вауе!. Именно от нее на- 
до получить каплю крови, чтобы продвинуться даль- 
ше по сюжету. Добиться последнего можно через 
серию описанных ниже действий... а можно просто 
убить ее, имея в инвентаре носовой платок. В этом 
случае ожидай больших проблем с полицией и из- 
менения элайнменто. 

4) Меппу-Мте-Еуе$. Ничего интересного. 

5) Мене просит решить задачку с ее другом 
аба5е. Можно предложить ей распечатать 
бобовные письма (в Репп’$ Рип! Вор) и 
но легче просто при разговоре с 
ъся его соперником. 
чку своего запаха, который 
е у живого шкафо. В но- 
рт Харизму. 

е зала, неподалеку от 
в Смс Реза! неко- 
задание. 

вуаль — ты найдешь 
ешное, что запах вы- 
шеуп' 


янутой лся как раз на этой 


самой вуали. 
9] Ессо 
го, как выпол 


поговорить после то- 


ога и узнаешь у нее о 
Нужно иметь с собой 
‘е0гз — все это ты должен 


причинах мо, 
Аепд’5 Топдие 
купить в Су 


А дольше ночинается заморочка, причем 
очень даже немаленькая. Привожу порядок дейст- 
вий, чтоб ты не запутался. Ночну с самого начала, 
чтобы ничего не пропустить: 

1) Поговори с Лотаром о Равел. 

2) Поговори с ие! о Ровел. 
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Грешим помаленьку... 

(Слухи о том, что по мотивам приключений мсье Дж 
Блейда будут ставить фильм, подтвердились. Только 
вот фишка какая - будет не просто фильм, а мульти 
пликационный фильм. ЭМ: Те Моме собирается вы- 
ходить в июне на видеокассетах и ОУО, причем поку- 


патели последнего приобретают его вкупе.с полной 
версией $ (типа бонус такой). Сюжет закручен до- 
вольно лихо, я сам, честно говоря, не совсем въехал. 
Зато точно известно, что: во-первых, три четко опре- 
ЭтТЕК 
и Муап!Е5), во-вторых, куча новых, по сравнению с иг- 
рой, героев, в-третьих, {арапипакоп. Сам-то я не фа- 


нат манги с хентаем, но кому надо - тот поймет. Кто 


делившиеся группировки (Нагдсогрз, 


уже понял и хочет узнать побольше, милости просим 
на ум. зттетоме. сот. 


Святослав Торик 
юпск@гтайги 


Утдом5 2000 запрещен!!! 

Если вкратце, то МиегозоН доигралась. Операцион 
ную систему третьего тысячелетия - У/пдо\з 2000 - 
запретили к продаже на территории Германии. За- 
претили со свистом и шумом, попутно обвинив боль- 
шую “М” во всех смертных грехах. Подстава произо- 
шла из-за казалось бы безобидной программки 
с претенциозным названием О5скеерег, являющую 
собой новомодный аналог 5сапК’а и ОБК Босюг’а 
в одном флаконе. По задумке разработчиков, 
О\5скеерег должен заботится о здоровье твоего же- 
‘сткого диска, вовремя лечить выпадающие кластера 
и производить резервное копирование различных 
системных файлов. Только вот не повезло программе 
с разработчиками. Те оказались саентологами 
представителями церкви “Саентологии”, запрещен 
ной на территории Германии. Узнав о том, что авто 
рами программы, обладающей прямым доступом 
к данным на диске, являются “дитяти антихриста”, 
представители православной церкви и прочие не 
спокойные пичности забили тревогу. Их взору тут же 
явилась страшная картина... Честные немецкие бюр- 
геры, порабощенные злостными саентологоми. Бай 
ты ценной информации, улепетывающие с компьюте- 
ров пользователей прямо в логово дьявола. Разве 
можно допустить такое?! Ну ее нафиг, такую опера 
ционку! М5-2О5 рулит форева. 

Секта, претендующая на мировое господство, - 
звучит устрошоюще, неправда ли? Программа, спо- 
собная считывать твою личную информацию и пере- 
провлять ее “кому надо”. Да у нас и за меньшее мор- 
ду бьют ;-]. А кок обстоят дела на самом деле? Не 
долго думая, мы обратились за разъяснениями к Вла- 
диславу Кайдакову, руководителю одной из москов- 
‘ских саентологических организаций Свободной зоны 

* Для того, чтобы оценить угрозу, нависшую над 
мирным населением Германии, необходимо разо- 
браться в целях и намерениях Церкви Саентоло- 
гии. Зачем ей нужен шпионаж? Свидетелями какой 


игры мы являемся? Существует ли опасность в при- 
обретении \Ипдо\з 2000 для нас? 


„ 


ОРЕеН. 


СЛОНЕНЫЯ 
Одним некромантом меньше, одним больше.., Аты | 
пока собери свитки, 


3) Пообщайся с кристаллами в частном сенсо- 
рии и забери от адвоката наследство Дайонарры 
4) Поговори со всеми девушками в Вгоме! и 
выполни квест Оо|ога и ЛуйеНе (общаясь с Мегитап 
и Мотадие в Смс Ееза!, соответственно).. 
5) Бегая от девушки к девушке, выясни, нако- 
нец, что вуаль украл незнакомый мужик. Иди к жи- 
вому шкафу и достань из него вуаль. Вначале пока- 
жи ее Умап, а затем отдай Мапй5за, 
6} От Вога узнай о молчании Ессо, дай Ессо 
Оетоп’5 Топдуе и Беуа'$ Теагз (вернув ей тем са- 
мым дар речи) и спроси про Равел. 
7) Поговори с Кезза!-Зеги!5 о Равел: она отри- 
цоет, что является дочкой ведьмы. Пообщайся с 
Оо|ога, затем поговори с мене. Последняя напра 
вит тебя к Китазх!, 

8) Китазх! поведает о тайне родства Ке 
Зегиз с Равел. Теперь смело можешь идти обр 


к Кеззо!-5еги5 и упросить ее уколоть пальчик и 
вить на носовом платке каплю крови 

Уф-ф (никто легкой жизни и не обещал)... Ух 
этой области в [о\уег \\/ог4.. Там на севере отыщ! 
в Большую Литейную (Сгес! Еоипдгу) и заходи вн 


Фэтеат гоп г 


В первой области отыщи двух людей, А® 
Тпе!9 и ТАЙдоп. Их надо запомнить в лицо. Тут 


местного кладовщика по квитанции получай по} 
тал. Укради у кладовщика еще одну квитанцию, 
чтобы получить +2 разумную булаву ЛизН#ег. (Если 
торопишься быстрее продвинуться по игре, то сро- 
зу используй портал — окажешься в Каме!’ з Мате.) 

В другом зале, на востоке, есть еще несколько 
нужных людей. Найди и запомни: баго$за; ее брат 
Загоз; глава фракции Ке!Фаг; анархистка Веда! Шп 
(она на втором ярусе) и инженер М! Хапдег (он 
стоит у лестницы). 

Сначала разберись с М! Хапдег: ему надо 
принести первый компонент для машины снов из 


и" 
>% 


© ужасное заклятье! Но на прокачанного до потери 
сознательности Безымянного оно не подействует. 
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Ароесоату, Затем у голема из Осадной башни тре- 
буется попросить второй компонент — железную 
клетку. Третья часть машины — щепка от гроба, по- 
лучается на складе после разговора с владельцем 
СоНп Макег. Как только все три вещи будут достав- 
лены, мужик подарит перышко. С ним подойди к 
юго-западной двери основного зала и посмотри 
немного картинок-снов. 

Иди к Ке!ог и проси принять тебя во фракцию 
Содзтеп. Для этого надо выполнить три задания. 

1) Выковать предмет. У ТЬИдоп’а возьми руду и 
купи у кладовщика дополнительный кузнечный на- 
бор. После чего подойди к пустому чану в центре 
комнаты и выковывай любое оружие 

2) Расследовать убийство. Долго и упорно го- 
вори с Тилдоном на одной карте и с $агоз‘ом — на 
другой. Побегать придется немоло, но из разгово- 
ра узнаешь, что они оба виноваты. Что сказать при 
этом Келдару (обвинить одного или обоих) — это 
уже твой выбор 

3) Отговорить члена фракции от самоубийства. 
Подняться к нему нужно по лестнице, у которой стоит 


МН Хапдег. Попытайся убедить мужика в том, что все 


бвое оружие и заклинай и 
Тогтеп! осталось | 
ЭРой желательно при и 
Поговори с Веда! Ап и вырази 
кцией СоЧзтеп Есдщивевысрабо- 


лагают три новых квеста на при- 


ить секретный проект. Паговори о 
получишь жетон. Иди в®сновной 
овори со стражниками\ северо- 
ни пропускают в комнсйу с меха- 


нем с Келдар: 
зап сча 
зопадно 
НИЗМОМ И) 
любым ь у него про сла- 
ясни, что причина то- 


“проверка”, Щелкни на 


Тут тоже все 
вернись к анархисткёЕ! 
Как окажешься на свежем воздухе, снова обра- 
тись к Бедай Лин. Попроси ее сделать Безымянного 
анархистом, и в ответ тебя направят в Репп’з Рип! 
Эвор с паролем “Город горит”. Старик Репп попро- 
сит об еще одной услуге: убить Си-$а! из Сме 
РезНой. Как вернешься с победой, то узнаешь, что 
анархисты могут отовариваться полезными вещами у 
местных подпольщиков в здании Склада (У\Магейоузе). 


Используй портал, полученный в Литейной, и 
окажешься в лабиринте Равел. Местные деревян- 
ные монстры не очень сильны — они не помешают 
дойти до центра области, где находится сама Ра- 
вел. До разговора с ней обворуй ее — это очень по- 
лезно. Теперь пора говорить! Диалог затянется на- 
долго, но все же желательно очень внимательно чи- 
тать весь текст беседы и стараться использовать все 
варианты вопросов. Например, мне удалось полу- 


чить массу экспы, 
две порции по | 
единице к Мудро- | 
сти (первая — от 
Равел в виде 
МебББе!й; вторая 
— попроси на- 
учить магии и вы- | 
бери ответ “и ме- 
шает, и помога- 
ет”), +3 к МахНРи | 
внутренности Бе- 
зымянного (допол- | 
нительная защита 
и 9 хитпойнтов). 
Только не груби и 
не говори, что любишь одновременно Аппой и Га!- 
фот-Сгасе. Последнее чревато. 

Кок только разговор завершится, Равел напа- 
дет. Убить ее не очень сложно, но затем надо будет 
еще уложить несколько деревянных тварей (как ре- 
зультат одного из вопросов, Безымянный сам смо- 
жет вызвать несколько таких союзников) и теней. 
Пройди чуть на юго-запад от места встречи с Ра- 
вел: так через портал ты перенесешься в сад, где 
деольно вырастить неплохой магический посох. 

№ Вернись обратно в лабиринт и зайди в портал 
о-западном углу, После этого сделай пару 
Вод, чтобы попасть обратно в портал, у 
Вьсле телепортации оказался Безымян- 


ьлен на две части: О\щег (там, где 
фешься) и |ппег (переход в северо- 
В Ошег Сиг5! найди таверну 


мегп и поговори с барменом 
Тебя 
ЫЙ стоит том же, чуть внизу, Все 
В находятся на первом этаже та- 
рыполнения квестов именно таков, 
Иже 


б ангеле направят к 


Е просит спасти дочку )азЙуа, кото- 
С отрядом солдат на севере ппег 
злодеев и возвращайся к заказчику. 
Всть кода известна. 

На дает квест уладить ссору между кузне- 
гитр!ерипсй и его братом КезНег. Кузнец но- 
Одится, естественно, в Кузнице (ВасКзтй!), что в 
центре Ошег Сугз!, Купи у него нужное оружие и 
забери из ящика магический топор /езег’5 Ахе. Те- 
перь убей (вариант: ограбь, уговори отдать} кузне- 
ца и забери его листок с завещанием. В центре 
|ппег Сигз! найди О5егу и там же возьми листок с 
завещанием. Ре- 
сделать вы- 


шой 
бор в пользу кого- 
то из братьев или 
(что приятней) от- 
дать оба завеща- 
ния КНа. В награду 
за квест получишь 
свиток с мощней- 
шим АБузза! Ригу и 
вторую часть кода. 

3) МаБа! хо- 
чет, чтобы Безы- 
мянный помог Кузе 
уладить проблему 
с местными банди- 


\фой = 


тами. Найди Кузе 
на свалке на се- 
вере Ощег Сиг! и 
| поговори с ним. 
| После этого беги 
в ппег Сугз! и там 
на юге найди 
\У\егпеГа. После 
разговора с ним 
вернись к Кузе и 
убей нападающих 
на него бандитов. 
МаБа! дает тре- 
тью часть кода. 

4) Ва|юп про- 
* сит помочь лидеру 
города и гитзераю Ап”1215 расправиться с соперни- 
цей. Найди гитзерая в северо-западном углу |ппег 
(Сигз! (у портала на Сагсеп) и договорись подставить 
ЗаБва, сказав начальнику охраны о ее мнимых пре- 
ступлениях. Начальник охраны (Сарт оЁ Ме 
(Суага) найдется рядом с точкой перехода из |ппег 
Сиг$! в Ощег. Дело сделано! РаЙоп дарит четва 
тую часть кода 

5) бопа С5Йо хочет освободить мо) 
венного демона из заточения в здании зев 
лища (Сгат $10), Поднимись на второй 
новись на пентаграмму. Вызови демо 
его, попросив перед этим о нограде. 
дет секира Неа\дйпдег. Пятая част 
есть, значит, из разговора с барме 
рейти в следующую область, в Ипа 


предварительно выспись у того же 


На северо-востоке освоилис 
легко изничтожить парочкой Сич 
нее центра живет одинокий отшелы 
можно поспать, В области есть ещё 
жа, Уоогзра и СВиз!, — их обоих пр! 
жить. Дело остолось за малым: зайти 8 
подного края подземелья (недалеко о 
кольцо Кипа о! Райеп З1аг$}. 

В темнице полным-полно охраны. Ре 
мощные, и бороться с ними надо хитро: ис 
маневрированием собирай на одном экране 
можно больше бойцов и пускай любимый Соч К 
Выживает в лучшем случае половина, с которой 
справишься в рукопашной. 

В центре темницы стоит закованный в цепи ан- 
гел Таз, его требуется освободить. Как это сде- 
лать? Ангел сообщит пароль для двери в юго-запад- 
ной части тюрьмы, Перебей охранников внутри и 
возьми с тела одного из них костяной ключ для две- 
‚ ри рядом. Дальше 
снова дерись со 
стражей и полу- 
чай в 
трофея 
Кеттаег’$ Мое. 

Открывай 
последнюю 
| дверь, и окажешь- 
ся в гостях у мест- 
ного босса 
Саз$1и5'а По- 
следний предло- 
жит устроить ис- 
пытание по любо- 
му из трех атрибу- 


качестве 
записку 


тов Безымянного: Силе, Ловкости или Интеллекту. 
Естественно, что испытываться надо по самой про- 
качанной характеристике. В награду получай меч и 
неси его ангелу. Осталось пройти в северо-восточ- 
ный угол, к запертой двери. Прямо на ней появится 
портал, но ты им пока не пользуйся. Лучше пройти 
за дверь, мимо портала, и встретить потенциально- 
го члена отряда — паладина Вайлора 


По мере необходимости уничтожай встречаю- 
щихся тварей и вчерепе гигантского скелета отыщи 
вход в хижину демона Е|и. Спроси его об ангеле и 
о смертности Безымянного, затем попроси о помо- 
щи в виде свитков и магических вещей Осталось 
узнать, как выбраться из Плоскости Васюг... Поспи, 
затем покинь хижину и заходи в телепорт, что в ле- 
вой лапе скелета. 


предыдущую карту, МИ диняй 


е ис боями прорывайся в юго-запад- 
ам, в каньоне, появится диалоговая стро- 
рой требуется с помощью обсидианового 


ть портал. 


иди к РАМ и говори по поводу Флучен- 
ии. Если ты сообщил истинн место 
на, то с ним надо будет др@ться. В 

ы и иди к 5днице 


обратно в Сиг! 


Тут нет почти н интересного (кроме демо- 


на из Могидог’; Во и тызего еще не убил в 


Нме), поэтому сразу аправляться в центр 
ы попадешь в полу- 
демонами город. 
Бдится в пучине хао- 


редатель Тиа5, 


Итак, сразу 
ственникам выбраться из-под разволов. В юго-за- 
падном углу надо уговорить судью отменить казнь. 
Убей бандитов, бродящих рядом с дазйуа. Уговори 
ребят у входа в склад разойтись по домам. Внутри 
склада говори с ЕБЬ СгеаКпез$ и уговори его не ус- 
траивать анархистский мятеж. Внутри склада, сле- 
ва от входа в него, в куче мусора лежит свиток с за- 
клинанием \У\!$В (его координаты — ХЗ91, \289, ко- 
ординаты курсора показываются клавишей “К“). 

С помощью этого свитка можно опционально: 
сразу вылечить всю группу; поднять любую характе- 
ристику Безымянного на 2; получить относительно 
большую сумму золотых; приобрести магический 
артефокт с +4 к защите и +20 к хитпойнтам; свиток 
с несколькими мощными заклятиями и Ро\мег У\ог4 
КИ. Лично я взял артефакт, уж очень он был хорош. 

Дальше. Убей великанов и мага, чтобы осво- 
бодить жителя города. Стрелами Нордома сной- 


&) Молнию вызывали? 


перски снимаешь с крыш безумствующих там кол- 
дунов. Потом встречаешь одинокого отшельника 
(он лечит весь отряд) и помогаешь дружественной 
строже разобраться с врагами 

Уф-ф! Заходи внутрь административного зда- 
& самом севере города. Пройди два этажа, 
тельно легкие. На третьем тебя ждет сам 
ними монстрами. Убей всех мелких 
рамотно поставленным С!оудКИ и 
валивайся на ангела. Как только 
проигрывает, то сразу сдастся. 
ю, за исключением варианта 
рторому нужен божествен- 


Вайлор, то смерть босса 


р нет... то можно догово- 


рвить ангела на путь ис- 


учишь свиток с СеезНо!| 


явившейся напротив ме- 


сть внутрь Морга, к пор- 
Ая (Тре Ропгез$ о! Ведге!) 
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Йрочими полезностями (денег 
уже не понадобятся). 


поспи и запомни Безымянным 


6 личество заклинаний Саки! (же- 
купить свитки с эти заклятием в 
Юр и Смс Еез!а!|) 

уладишь все дела, иди к воротам Морга и 
ВОри с Рох’ом. Он может протащить Безымянно- гл 
го иего команду обратно в царство трупов. От ка- 
менной койки пройди чуть на запад, у стены ока- 
жется нужный портал. Долго и упорно говори со 
всеми персонажами (особенно с Морте} и проверь, 
чтоб в команде не было ни Вайлора, ни Игнуса 


[© Последнее колдов 
в рукопашную. 


„. Теперь магичка пойдет 
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Чтобы в ближайшем будущем иметь меньше про- 
блем, их обоих желательно убить. 

Дай Безымянному самые важные предметы, 
вроде бронзовой сферы Фарода и лезвия, подо- 
ренного големом в осадной башне. Обязательно 
переложи в рюкзак к главному герою максималь- 
ное количество самых мощных лечилок, свитков и 
артефактов. Заходи в портал, и попадешь в кре- 
пость Раскаяния. 

Безымянный оказывается один-одинешенек 
против целой толпы крутых теней. Драться врукопаш- 
ную бессмысленно, соответственно, надо отбивать- 
ся магией и при удобном случае делать ноги. Самое 
лучшее заклинание — СоиудКИ, используй его на как 
можно большей толпе теней. Тремя-четырьмя повто- 
рами реально свести количество теней к 


минимуму, при котором их можно 
бить атакующей магией перво- 
го и второго уровня 
Найди 
странного вида уст- 
ройства, которые 
можно включить 
Одна находится 
на центральной 
платформе, 
другая — в юго- 


пушки — 


восточной час 


ти карты, третья 
— в северо-за- 
падной части 
Последняя, чет- 
вертая, располо- 
жилась на востоке: 
как только наидешь 
все четыре пушки, то 
рядом с последней по- 
явится портал. Быстро за- 
бегай в него, и окажешься в 
Тима! о трибе. Если Игнус и Вайлор 
уже убиты, то битвы удастся избежать — 

только достань из-под западной статуи несколько 
лечилок. Прикоснись к кристаллу, и окажешься в 
гостях у трех инкарнаций в Мате о{ КеНесНопз. 

Тут собрались три предыдущих инкарнации 
Безымянного: Практическая, Добрая и Паранои- 
дальная. Проктическоя инкарнация заговорит с ге- 
роём» и тут же выяснится куча интересных подроб- 
ностей о’Войлоре, Дакконе и Дайонарре. Обяза- 
тельно узнай осфере Фарода. Дальше мой герой с 
высоким Интеллектом и Мудростью тут же предло- 
жил устроить соревнование по силе воли (кто за- 
хватит чёе тело) — тут я просто не мог проиграть. 

Добрая инкарнация ответила на все вопросы (в 
том числе и пре самую первую инкарнацию) и сама 
согласиласв вййтьСЯ в тело ‘главного героя. Теперь 
имеет МЫС’ испопьзовать сферу и получить 
2.000.000 Эксвы»ьзнание истинного имени Безымян- 
ного плюс Копе о! Топей (вупермощную магию де- 
вятого уровыяяричем © бесконечным количеством 
использов@Ний). Трать очки, набранные при получе- 
нии сразу Вескольких уровней, Но повышение до 25 (в 
порядке важности) Интейлекта, Мудрости и Харизмы. 

ОсталаеВВЕтья инкарнация в лице паранои- 
ка, которыйнвечню устраивал всяческие ловушки. 
Вредный тип Застов& его слиться, разговаривая на 
языке Уйо (ибпдцасе о ус} 

Затем поговари © Дайонаррой и отправляйся 
в новую@бласть Встречая воплощение смертнос- 


ти Безымянной® = это эфемерный призрак. Внимо- 


ние! У игры только один “счастливый” финальный 
мультик, но несколько путей к нему. Какой путь ты 
выберешь, зависит только от хода разговора со 
смертностью героя. Возможные варианты: 
1) Драться самому, не вступая в долгие беседы; 
2 Упросить смертность оживить одного из на- 
парников и драться против нее вдвоем; 
3) Самому оживить товарищей по партии, на- 
пугов 
ней, и воевать всей командой; 
4) Использовать имя, полученное из сферы 
Фарода, и заставить слиться; 
5) Угрожать убить себя лезвием голема из 
Осадной башни и заставить слиться; 
6) Использовать силу воли, угрожая смертности 
убедить самого себя в небытие, и заста- 

вить слиться (начинать надо с веко- 
вечного “УУНо! сап спапде Не 
паге офа топ“); 
7) Объяснить, как 
“при каждой последу- 
ющей смерти Безы- 
мянного его 
смертность теря- 
ет свое тело, в 
то время как 
Безымянный ут- 
роачивает ду- 
шу’, и также 
убедить слить- 


смертность намечающимся вторжением те- 


ся вместе. 
Вариантов 
на самом деле 
масса, но самый 
простой и надеж- 
ный, на мой взгляд, — 
это четвертый. Дроться 
со смертностью тоже ре- 
ально, но зачем это нужно? 
Что это даст? Тем более что, слив- 
шись со смертностью, Безымянный ожив- 
ляет всех своих товарищей и прощается с ними. 
Пропустить кадры расставания с верными товари- 
щами и друзьями — это большая потеря. 
Вот и все. Ты прошел игру — поздравляю! 


А 

Саентология - это прикладная духовная фило- 
софия, созданная американским ученым Л. Роном 
Хаббардом в 50-х годах нашего века. В ее рамках 
Хаббард разработал научный метод повышения 
коэффициента интеллекта и способностей челове- 
ка, который назвал процессингом. После получе- 
ния процессинга человек все больше перестает 
“прогибаться под изменчивый мир", а мир’начина- 
ет “прогибаться” под него. Человек перестает быть 
фишкой в чужой игре и начинает становится игро- 
ком (подробнее, если кого заинтересует, можно уз- 
нать на уму пемисматоп.ги/зстето/ов!е). 

Для распространения Саентологии Хаббард 
в 1955 году создает организацию - Церковь Саен- 
тологии, которую правительство США пытается зо- 
довить в течение всей его жизни. Люди, получаю- 
щие процессинг, не хотят жить в навязываемой сис- 
теме, хотят менять ее на более свободную, что не 
устраивает тех, кто возводит американское “обще- 
ство тотального контроля”. После смерти Хаббар- 
да в конце 1986 года агенты правительства США 
проникают в Церковь саентологии и ставят ее под 
свой контроль. Новой целью Церкви Саентологии 
становится дискредитация самой философии Са- 
ентологии. Искажается технология процессинга, 
пропадают результаты, общество начинает назы- 
вать Церковь Саентологии “опасной сектой”, кото- 
рой та по сути и становится. Одновременно с этим 
из Церкви Саентологии уходит наиболее обучен- 
ный персонал, работавший с Хаббардом. Эти лю- 
ди называют себя Свободной зоной и начинают 
предоставлять неискаженную Саентологию. 

Итак, за Церковью Саентологии стоит прави- 
тельство США, Могут у него быть причины для шпи- 
онажа за другими странами? Конечно. Но кто по- 
ручится, что у правительства нет контроля, напри- 
мер, за МсгозоН, и средства шпионажа уже не 
включены в любой другой софт МгозоН? Напри- 
мер, в ваш \//пдо\уз 98...” 

Действительно, испуголи ежика болванкой из- 
под компакт-диска. Далеко не секрет, что в опера- 
ционную систему У/тпдо\мз 95 встроены средства 
удаленной администрации, позволяющие получать 
службе технической поддержки донные о компью- 
тере. Правда, говорят, что только с согласия поль- 
зователя. Но мы то с тобой знаем, какова цена за- 
верениям Мисгозой... 

А пока можешь сходить на страничку разро- 
ботчика программы П\5сКеерег (ННр://поте,зс!еп- 
1ю|ю95!.огд/сепзеп/тузе!.Нт) и по совместитель- 
ству саентолога восьмого уровня. Узнать о значе- 
нии саентологии в его жизни, и о том, как она по- 
могла достичь ему успеха и процветания. 


уу 


ум@/дготата.ги 


= == == == 


= >= = 


|] 
} 
1 
| 
| 
1 


5 зы 


== в в 


а (Х: Авселет 


Британнские 


В&5 Вердикт 


Что: ЗО ВРС * Кто: Опдт / ЕА / ЗоНСЬЬ * На кого: У№та, Кеддиага 
(Сколько: Р200{Р!|-600), 32(128)МЬ * Вмногером: Не в этой жизни 


Размер: 2 СБ 
Рейтинг “Мании”: 8.3 


Сумчатая невидимость 
Благородство монстров заключается в том, что они 
не атакуют тебя, пока ты копаешься в своих вещах, 
а если быть совсем точным - даже не замечают, По- 
этому для получения постоянной невидимости до- 
статочно открыть свой заплечный мешок или лю- 
бую другую сумку. 


Невидимость и неуязвимость 
Выпей зелье невидимости или неуязвимости и за- 
тем, пока оно действует, запиши игру. После за- 
грузки этой сохраненки зелье будет действовать до 
тех пор, пока не выпьешь чего-нибудь другого. 


Запись заклинаний 

без реагентов 

Когда появится окошко С предложением произнес- 
ти слова заклинания, вынеси из круга все ресгенты 
и свиток - тогда после завершения ритуала они не 
пропадут. Учитывая то, что ни одно заклинание не 
использует несколько одинаковых реагентов, это 


позволяет сильно сэкономить место - ведь\цужен 


будет всего один ‘их набор. 


ь 
\МИхага Еуе 
Кроме того, что это просто полезное заклинание, 


это еще и заклинание с секретом. Первое совер- 
шенное после его пр 


енения действие (движение 


или прыжок) позволяет М щейти сквозь любое пре- 


пятствие. 
Демоны - 
нетолько це 


Если призвать СРеву, двух демонов; 


го, они сцепятся между $6 итоге ты мож 
только набяюдать за их драками, 
наживаться, обчищб вооигравших (как 


стно, демоны приезжают в наше ме? 


данами, наб лотом). 


Просмотр 
всех м $ 


Все мультфильмы хранятся на 


у 
ов 
‘оталога 
“томез”. Перекопируй“ИХ на жесткий диск 


именуй их расширение из .901 в тра Вби про- 


игрыватель мпегов сможет их,ав®\чИтать. 


Вещи из черного камня 


Нагрудник - В Логове Воров в здании гильдии на 
пристани (до получения клейма и комплекта одеж- 


Сергей / Пу иков 


ея 


ды от Равены он заперт). 

Шлем - В южной части Скары 
Брай в сундуке на берегу. Ключ 
от него получают только Следо- 
пыты в начале игры (впрочем, ве- 
ОСТИ щи можно вытянуть и не откры- 
вая сундук, нужно лишь встать 
так, чтобы был заметен хоть ку- 
‘сок требуемого предмета, и под- 
цепить его мышкой. :) 

Перчатки - См. шлем, а также 
в магазине в Логове Воров. 
Наручи - На Острове Аватара, рядом с пентагром- 
мой, есть тропинка; ведущая вверх на гору. Наручи 
находятся на полпути, за камнем слева. 

Поножи - После призыва Пироса на Острове Ава- 
тара ты окажешься в Элементальной Плоскости Ог- 
ня. До того, как телепортироваться дальше, найди 
и убей дракона и открой снятым с его трупа ключом 
стоящий рядом сундук. В нем и будут поножи. 


Ботинки - Неподалеку от того места, где ты брол ко-_ 


локол храбрости (остров к юго-востоку от Тринсика}, 
под водой за пентаграммой для записи заклинаний. 


Меч - У кузнеца в Тринсике после очищения святи- 
лища и установки патча. 

Предупреждение: вещи из черного камня кру- 
ты, но тяжелы. Плавать в них очень сложно, но про- 


блемоа легко решается переносом части обмунди- 


рования в`мешок. 


ахождение свитков 


Первый круг: 


Стесе геадет5 - Мага Пиратском Логе, 


также внутри стеклянН\ой Фышй у рядом с домоКо- 
терины в Мунглоу. 
{арта Во! - На трупе га 


ого места, где тебя 


глоу, не 
'р® се Дунка 


Баботке мога в тр л@итща т 


олеку 


[*) задача 


о пей 6). Также 


в замке Ж®@ да Бритиша, в крона ко атке в се. 


Вро-западной чи му: В доме с приви- 


дениями на клафМИще в Б2№&ой ии, 


Пан! - В магиской лабойфто и &замке лорда 
Бритиша, таке в кухне в Дефай 
Пар! Веа!- №югазин лучника в ФринииХнужно до- 
тронуться © статуи стреляющего лу%ика). 


Второй круг: 


Етфегесо За !- В доме мэра (рядом с замкд 


, в ком- 


ВРС /АОМЕМТИВЕ ШГ 


ХиИНТБЛОК 


нате Килиан за гобеленом. Также в Храме Лю 
в Британии. 

пепа! Агтог - У Джошуа-мага в Мунгла 
вращении его дневника. Также в сунд 
ра в Британии. 

Сгузю! Вагиег - В погове ков 
в одной из боковых комнат. 


ипе Эюр - В Бездне, на уровне земли. 
У/гога Еуе - У Джошуа-мога в Мунглоу, по возвра- 
щении его дневника. Токже’в сундуке на пристани 
в Мунглоу. 

Рау - В:склепе рядом с Тринсиком. 

Пятый круг: 

[еуйате - В башне сумасшедшего мога на северо- 
западе от Поус. Также в магазине в Тринсике (по- 
сле восстановления местного святилища). 

Зиттоп Ипдева - В сундуке на пристани на юго- 
востоке Йева. 

РК! Неа!- В сундука 


иринте в Децейте, по ко- 
торому ну; 
Во! а 


ать, стреляя по мишеням. 


На севеа Илища правосудия, 


О нужно зажечь огонь во ртах 
” | 


ИР - В доме рыцаря в Валории. 
5 в.в лагере по 


кора Брай. Так\®аьЛунглоу, 


к ЮГУ рнувшего кораб 


Боз! югт - це в Йев. 


Зиттоп Эетоп - На 


в демона в Д орде. 


Теероп- Неподолеку отто еста, где ты брал ко- 
локол храбрости, под водой. 


Восьмой круг: 


спРаиаке - В могазине в Тринсике поб\е восста- 


ноения местного святилища. 
пегпд, В доме Вирджила на юго-западе от Трин- 
сика, тогОАвамого, рядом с которым открылся пор- 
тал, производащий пауков. 


Карпа Зюгт - 


раме любви в Британии. 
5еаттд па - В магазине оружия в Валории. 


И 


МИМО ИХ 


Зрааоуи Оме!ег 


5радоми.Оме[ег@р 100.#148.15030.22.йдопе!огд 


'Аббревиатуру МОБ наверняка слышали многие, 
но далеко не все из них в курсе, что же за ней стоит. 
А среди тех, кто в курсе, не каждый смог в том, что... 
Э-Э-Э-... стоит, разобраться. Знаю по собственному 
опыту — пер-фойлы МУО’ов, сколь бы ни были они 
доступно и понятно написаны, почему-то совершен- 
но не укладываются в голове. Вроде все прочитал, 
все понял, а память — аки чистый лист бумаги. Посе- 
му и увидел свет данный материал. Я испытываю свет- 
лую надежду, что он окажется более полезным и за- 
поминающимся. Ну, могу я хоть о чем-то помечтать? 

Итак, что такое МУО? Объясняю популярно. 
Это Мин-Озег-0... насчет последней буквы мнения 
разошлись, но Випдеоп (подземелье) и О/тепзюп 
(измерение) являются наиболее распространенны- 
ми вариантами. МУО — это ролевая многопользо- 
вательская игра через Интернет. До недавнего вре- 
мени этим все было сказано, но с появлением раз- 
новсяческих чисто и грязно сетевых игр пришлось 
внести уточнения. Поэтому начнем с грустного. 
То бишь с графики. Вернее, с ее отсутствия. Итак, 
МУО — это текстовая ролевся... далее по текс... эй, 
до не нервничайте вы так! Какое слово вас так 

ужаснуло? Ах да, очевидно... Дышите 
глубже, господа. Текст — это 
еще не повод выбросить жур- 


РА ЗА 


нал и пойти топиться. Сейчас, в конце концов, вы то- 
же читаете текст. Следовотельно, сделоть нечто ин- 
тересным можно и без прозрачных туманов с цвет- 
ными освещениями. 

Будем считоть, что на этом месте все, кто не 
мыслит игры без поддержки любимого З‹ЁзисКз, уже 
утопились, и посему можно перестоть ерничать 
и перейти к серьезным вещам. Начнем с историчес- 


кого экскурса... 


Как это начиналось 

Начиналось это хоть и не в далекой галактике, 
но тоже давным-давно — на рубеже 70-х и 80-х. При- 
чем одновременно по обе стороны океона. В уни- 
верситетской сети знойной Миннесотщины несколь- 
ко студентов запустили игру Мец, а в Туманном 
Альбионе родилась поначалу безымянная игрушка, 
которую в 1980 году окрестили ...правильно, “МИ”. 
Последняя поначалу была не слишком похожа на 
своих нынешних потомков, скорее это было нечто 
вроде многопользовательского Со|озза| Сауез (кто 
не знает — это прародитель одвентюр вообще и жа- 
нра |п!егасйуе ЯсНоп в частности), Со временем, од- 
нако, она усложнилась. Появились управляемые 
компьютером персонажи-МРС, которые в МИБ’ах 
принято называть мобами (от тоБе — подвижный), 
появились элементы КРС. Чопорные англичане 
встретили новинку с энтузиазмом — в часы, когда 
она запускалась, серверы Эссекского университета 
дымились от напряжения. 

Период горящих от энтузиазма глаз, увы, 
скоро прошел. Когда начали формировать- 
ся коммерческие компьютерные сети, новин- 

ка им приглянулась, и вскоре они стали основ- 
ными носителями МУО‘ов на все 80-е годы. Бри- 
танский “МУО” всплыл в сети СотриЗегуе; автор 
Мец, переименовав свое детище в 5серре, пытал- 
ся сделать бизнес на его коммерческом использова- 
нии, но через несколько лет прогорел. Фир- 
ма Эитилгопе5 успешно сотрудничала 
с Атейса Опйпе, где ее коммерческие 


МУО‘ы (в частности, Сетзюпе-3) 


пользовались немалым успехом — 


даже небезуспешно пытался кон- 


в лучшие годы упомянутый МОР 
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в онлайне 


курировать с ныне легендарной Меуегмиег №95, 
графической (!) ролевой онлайн-игрой, одной из 
первых и до сих пор считающейся одной из самых 
лучших. А студенты разных стран развлекались соб- 
ственными экспериментами, не выходившими за 
рамки их университетов... 

Все изменилось с распространением |тегпе!. 
У авторов появился надежный путь к аудитории 
и к себе подобным, а аудитория почуяла сладкий 
запах халявы. Новые МУО’ы стали плодиться, как 
грибы, причем в абсолютном своем большинстве — 
на основе жалкой дюжины базовых “движков”, что 
делало их изрядно похожими друг на друга. От этих 
движков пошла классификация: АБег-МОУБ’ы, Оу- 
МУО’ы, Сисе-МУБ’ы, (Р-МУО’ы, Мегс-МУБты... 
Сейчас существует много более тысячи МИО’ов, 
и список постоянно растет, хотя и закрываются они 
с завидным постоянством. Миры — на любой вкус, 
от светлых сказок дедушки Толкиена до брутально- 
го пост-Холокоста. 


Как это работает 

Работает это в 1ейпе!. Если кто не в курсе, это та- 
кой старенький протокол для работы на удаленных 
терминалах. Если вы сидите в “юниксе”, достаточно 
набрать в командной строке 1епе! адрес и порт 
МУО’а. Впрочем, если вы сидите в “юниксе”, вы долж- 
ны знать МУБ’ы лучше меня. А простым смертным на- 
до запустить 1е!пе! через стартовое меню М/пдо\\5, 
выбрать соппес!/гето!е зу\ет и только после этого 
ввести адрес с портом. Но на самом деле простым 
смертным надо забыть про этот телнет, как про 
страшный сон, и скачать какой-нибудь клиент. 

Клиентов для МУб’ов — море разливанное, 
но многие из них ненамного удобнее и полезнее 
обычного телнета. Основные требования, которые 
к ним предъявляют, таковы: поддержка тригеров 
(клиент выполняет заранее зоданное действие в от- 
вет на поступающий сигнол с сервера — например, 
овтоматически кормит вашего персонажа, когда 
сервер говорит, что вы проголодались); поддержка 
альясов-сокращений (ввести “тт” 
куда проще, чем “са$! пасс пибзйе”); 
поддержка мокросов (горячих кла- 
виш или кнопок на экране) на наибо- 
лее употребительные команды, но- 
пример, для перемещения; замора- 
живание текста на экране; выделе- 
ние реплик и сообщений разными цветами (счастли- 
вые обладатели монохромных мониторов об этом 
пункте могут не беспокоиться)... всего и не упом- 
нишь. И, конечно, хранение адресного списка 


= чи; 


$. 
у 
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МУО‘ов, чтобы эти жуткие адреса и порты не прихо- 
дилось вводить после каждого обрыва связи, устро- 
енного нашими добрыми друзьями на те- 
лефонных станциях. Однозначно, самым 
известным клиентом является 2МИО 
(\\мм.т09950Н.сот). Но он, увы, шаро- 
варный, а платить ломает, правда? В ка- 
честве разумных альтернатив можно 
предложить следующие клиенты: 
Рвосо95 
(Ммм. рроса!.сот/рНоса/рпоса.Н#т|, 
МИО’тазег 
(Воте.еайН!пК.пе!/-атНоп/МУО’Мазег/), 
вмир 
(ВНр://потерадезлодеНег.пе!/-зРае/депе\мис.№!т|). 


Как это найти 

Для начала неплохо было бы определиться, зб 
именно вам нужно. Исторически сложились дб в 
МУО’ов — “социальные” и “боевые”. Обычн: 
МУ’ами имеют в виду именно вторывотаа как для 
первых существует множество разнообразных а 
бревиатур с мистическим значением — МУ$Н 
(...ЗКогед Найистаноп), МУЗЕ, МОСК и другие. И ес- 
ли “боевые” МОО’ы представляют собой более-ме- 
нее хардкоровые КРС (есть соблазн поставить $ о 
вычки, ибо игры типа “убить все живое, собрать все 
неживое” с КРС и рядом не валялись, но, увы, давле- 
ние традиции — раз есть экспа и файтеры с магами, 
значит, ВРС... }, то для всяческих МУЗНей аналогии 
надо искать скорее в области таких форм ролевых 
игр, как “словески”. Собственно, для таких игрищ 


и телнета не треба — “МОЗН” с тем же успехом „” 


можно развернуть на КС и даже на тез- > 
задебоога в уму. Грубо говоря, это ролевой $ 
чат. На чем предлагаю его обсуждение . 
свернуть, ибо нашей темой является как 
раз вторая разновидность МУО’ов — “бое- 
вые” 

Обзаведясь клиентом, валерьянкой и моральной 
готовностью играть в текстовую игру, идите на сайт 
ум. МУОсоппесюг.сот. Это, в принципе, все, что 
нужно. Остается только проштудировать титаничес- 
кий каталогище и найти то, что вам по душе. Сущест- 
вует около десятка МОО’ов по Толкиену, примерно 
столько же по бесконечной эпопее “Колесо време- 
ни” Джордана, МУО’ы по “Перну” и “Звездным 
войнам”. Очень популярны МУО’ы по мирам 
АО&О — Агснс по Огадотопсе (мм. агсйс.ог9], 
Раегоп по ГогдоНеп Кеа!тз (м\у\аегип.соп). 
Из типов желательно выбирать Оки, Сиае, 
КОМ — они в той или иной степени пытаются 
эмулировать правила АО&О и наиболее подхо- 
дят для ‘героического фэнтези”. В описании не- 
обходимо обратить особое внимание на пункт 
Р/ауег КИпда — разрешено ли убиение персо- 
нажей персонажами других игроков. Полити- 
ка в МУО’ах разная — где-то РК вообще за- 
прещен, еще где-то все только и занимают- 
ся либо резней окружающих, либо бегст- 
вом от первой категории лиц, а в боль- 
шинстве — где-то в середине. Иногда РК 
возможен только в определенных зо- 
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нах, иногда — только при соблюдении некоей макси- 


мальной разницы в уровнях между убивающим и уби- 


Запасаясь терпением и знанием английского 
языка. Да-да, сколько ни кричи “ротодйе” — никто 
не поймет, такие вот там люди. Говорили же вом: 
окупайте стилусификаций, учите лучше англий- 
а ладно, не суть. 
осле с®динения с сервером вам надо будет 


ввести имя го будущего аНег едо. Учтите, что 


леплея” и ожудают его в том числе и от имен персона- 
жей. Конечно, изворотливый 
русский игрок и здесь найдет 
выход — если МОО по Толкие- 
ну, обязательно надо обо- 


зваться Арогорном 


или, на худой ко- 


нец, Сауроном. Ага, 
щаз. На использование 
имен, заимствованных у литера- 
турных персонажей, там смотрят 
так же косо. А если не смотрят, 

то поверьте на слово — таких ори- 
гиналов, как вы, была уже не од- 


на сотня, а Агадогп (или 


| ани». 
ПромяЙИЙ/ Г 


в*\ 


доже Агад0гп) может быть только один. Так что не меч- 
тайте и начинайте придумывать имя уже сейчас. По- 
мимо адекватности игровому миру (в представлении 
персонала игры — “богов” и “бессмертных”, имя 
должно быть еще и практичным — недлинным и легко 
запоминающимся. Чтобы друг-клирик Вася Пупкин, 
увидев вас изнемогающим в бою с древним красным 
драконом, успел бы тщетно помолиться о вашем вы- 
здоровлении. А не тратил бы времени на лихорадоч- 
ные попытки понять, как именно пишется ваше рос- 
кошное трехэтажное наименованьище. 

После ввода имени наступает черед... это уже за- 
висит от конкретного МИО’а (вернее, от используе- 
мого им движка), но раз уж мы договорились обсуж- 
дать Оу и его вариации, далее следует выбор типич- 
ных для ролевой игры параметров — расы и класса 
героя. Иногда набор сведен к минимуму, но многие 
МОУБ’ы обожают хвастаться, какая у них куча классов 
и рас (это не самый лучший знак — заставляет пред- 
положить, что больше хвастаться просто нечем). Да- 
леко не всегда присутствуют жесткие ограничения на 
комбинации (типа “тролль не может быть магом, 
а хоббит — варваром”), но необходимость для магов 
интеллекта, а для варваров — силы и явный недоста- 
ток этих качеств у троллей и хоббитов соответствен- 
но я могу гарантировать везде. Поэтому в выборе ра- 
сы и класса помимо своих ролевых соображений (я 
надеюсь-таки, что оные тоже присутствуют... следует 
руководствоваться здравым смыслом и знанием про- 
стейших стереотипов депейс {юп!азу. Конечно, 
для более экзотических миров эти стереотипы беспо- 
лезны, тут уже нужна игровая документация. 

На этом же этапе в некоторых МОБ’ах вам надо 
будет разобраться с параметрами персонажа и вы- 


брать его ойдптег!. Второй, очень грубо говоря, пока- 
зывает, добр герой или же зол. Что касается парамет- 
ров (‘статсов“), они обычно генерятся случайным об- 
разом. Иногда их можно перекидывать до бесконечно- 
сти. Иногда — распределять вручную. Параметров ча- 
ще всего пять; сила Э!г (грузоподъемность, пробивная 
и поражающая мощь атак; необходима воинам), лов- 
кость О/ех (класс защиты, воровские навыки, иногда 
меткость; необходима ворам), телосложение Соп (здо- 
ровье; необходима всем, но особенно воинам), интел- 
лект |п! (заклинания, сопротивляемость магии, обуче- 

ние; необходима магам), мудрость \\з (тот же но- 
бор, что и в интеллекте: эти факторы распихивают 
между двумя по смыслу близкими статсами, как Бог на 
душу положит; но необходима клирикам), В общем, ти- 
пичный АО&О’шный набор за вычетом несчастной ха- 
ризмы, которой даже в многопользовательской игре 
не нашлось применения. Но все это — в некоторых 
МУО‘ох. Большинство же имеет пренеприятное свой- 
ство генерить статсы в секрете от игрока и раз- 
глашоть их только уровне эдак на пятом-де- 
сятом. Иначе говоря, заставляет прове- 


ро 
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сти многие часы, если не дни, за раскачкой, возможно, 
заведомо бесперспективного персонажа. Не нравятся 
статсы — начинай сначала и опять качай эти злосчаст- 
ные 5-10 уровней. Чистый садизм... 


Но вот, наконец, 
генерация закончилась 
ивы оказались в игре 


“Экран” любого МУО’а представляет собой ок- 


но текстовых сообщений. Самое главное в нем — 
описание локации (*комнаты” — гоот), в которой вы 
находитесь. Их стоит читать внимательно — помимо 
создания атмосферы, эти описания содержат нема- 
ло объектов, которые могут вас заинтересовать 
и с которыми вы сможете вступить в интеракцию. 
Например, почитать доску объявлений или попить 
из фонтанчика, Впрочем, большинство важных объ- 
ектов описывается отдельно, под описанием лока- 
ции вообще. Отдельно же указаны все очевидные 
ВЫХОДЫ ИЗ локаций — по четырем или восьми сторо- 
нам света, а также, если надо, вверх и вниз. Нако- 
нец, в самом низу описания перечислены обитатели 
данной локации — кок мобы, так и ваши товарищи 
по несчастью. Последних обычно можно отличить 
по разговорчивости. 

Все действия в МОУО’ах выполняются вводом 


команд с клавиатуры. Команд много; нет, даже так: 
их МНОГО. Любители Согк или спектрумовских 
адвентюр почувствуют себя в своей тарелке. По- 
мимо моря функциональных команд, полезных и не 
очень, во многих МИО’ах имеются так называемые 
“зоса5”, предназначенные для атмосферы (злоб- 
но зарычать} или выражения эмоций (поцеловать 
там кого-нибудь... или топором по башке). Однако 
большинство главных команд во всех МИО’ах сов- 
падает. Их я и постараюсь рассмотреть — см. 
врезку. 


Зачем это нужно 

“И что, кто-то в это играет!" Вижу, поклонников 
ЗзисКз спасли водолазы. Играют, господа. Масса 
народу. И с большим удовольствием. А причин тут, 
по моему нескромному разумению, две. Первая — 
российская. Заключается она в отсутствии тугриков. 
Интернет-то, может, и есть, но плотить за какой-ни- 
будь Бак $ип Опте — и нечем, и непонятно как. 
МОО’ы, пусть и без графики, лучше, чем вообще ни- 
чего. И всяко более увлекательно, чем !ВС или ка- 
кие-нибудь нелепые чаты. А вторая причина — то- 
кая же, по которой немало народу предпочитает 
текстовые |Ё-адвентюры новоизданному многодис- 


ковому маразму, а классические рогалики — всяким 
дьяблам и ревенантам. Чем меньше графики — тем 


кт 5 ешь, 


больше потенциал для интерактивности, тем боль- 
ше возможностей. Покажите мне хоть одну графи- 
ческую ВРС, где персонажа можно кастомизиро- 
вать вплоть до цвета глаз! То-то же... 


Прогресс, конечно, не стоит на мес- 
те — уже есть “МИОты с иллюстрациями” 
(Веайтз оЁКаоз] и попытки внесения в них 
“активной графики", т. е. какого-никакого 
графического движка в противовес слайд- 
шоу заранее скачанных Ьтр-шек (битвы 
в Из). Все это здорово напоминает 
процесс превращения Со|озза! Сауез 
в Муз, но с одним отличием — уже имеет- 
ся окончательный этап этой эволюции 
(пи?), полнокровные дгарРса! опйпе ти!- 


В командах, которые по смыслу подра- 
зумевают наличие некоего субъекта воз- 
действия, после самой команды должен 
стоять этот самый субъект (во как загнул!). 


Движение: 
Мойв, М — на север. 
Зои, $ — на юг 


Еаз1, Е — на восток. 

У!ез1, \/ — на запад, 

Мот еаз! (МЕ), Мое! (МУ), Зои теаз! (5Е), 
Зошй\ез! (5\\/) — вряд ли это надо переводить. 

Ор, Ц — вверх. 

Бо\т, О — вниз. 


Персональные команды: 


Эайу$ или $соге — полная информация о пер- 
сонаже. 

|пуетогу, пу — демонстрирует содержимое 
закромов родины Вещмешка, в смысле. 

Едуртеп!, Ед — ваше обмундирование, 
от меча до трусов. В жаргоне, кстати, ед и есть 
“полезные шмотки”, 

Зеер — лечь вздремнуть с целью зарастить 
раны, 

Кез! — сесть отдохнуть с тем же намерением, 
но большим терпением. 

Зап — прервать любой из двух вышеназ- 
ванных процессов. 


Команды интеракции: 


[ок — описание локации. 

Ехатте, Ехат — внимательно изучить объ- 
ект, моба, персонаж... 

Ев! — чего-нибудь съесть. 

ОипК — это что-нибудь запить. 

\У\еаг — надеть на тело предмет, с которым 
оную операцию можно провернуть. 

\УМеН — взять в руку оружие. 

(Се! — поднять предмет. 

Огор — положить его обратно. 

Сме — отдать его кому-нибудь. 

Ореп — открыть что-то закрытое. Например, 
дверь. 

Шпюск — отпереть что-то запертое. Ключ не 
помешоет. 


Команды общения с мобами: 


1 — просмотреть прейскурант. В магазине, 
естественно. 


2 ат 
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рсуег ЕРСз вроде тех же ЦО, 
050, Еуегдие®!, М59... А все 
эти попытки “улучшить МУО” 


сводятся к заполнению 
фрагментов пустоты меж- 
ду двумя вполне реаль- 
ными и самодосто- 
точными сущностя- 
ми, Нужно ли нам 


оно? 


Виу — купить предмет. 

$е! — продать предмет. 

Тгат — повысить один из статсов у того, кто 
его повышением и занимается, 

1еуе! — повысить уровень 

Кеп! — снять комнату в таверне. Эквивалент- 
но “заме ап ций” обычных игр 

Просто заме в МУО’ах попадается нечасто, 
а Ч%И во многих приводит к потере всех ваших 
богатств. Так что лучше перестраховаться. 


Команды “общения” с мобами: 


КИ! — напасть с целью нанесения тяжких теле- 
сных повреждений. 

Сопяег, Соп — оценить свои шансы на ус- 
пех в этом предприятии. Лучше сначала оцени- 
вать, а потом нападать 

Нее — если вы все же поступили наоборот, 
остается только уносить ноги 

\УМтру ХХХ — если лень уносить ноги самому, 
комп может сделать это за вас. 

Вместо ХХХ введите порог минимального здо- 
ровья, при превышении которого ваш персонаж 
сочтет, что лучше быть живым трусом, чем мерт- 
вым героем. 

Кеса!, КесНе Кеса! — прочитать свиток, теле- 
портирующий назад в безопасный город. Если 
таковой есть, конечно. 

Саз! “название спелла” — угостить друга иль 
врага любимым заклинанием. 


Команды общения 
с другими персонажам 


$ау — объявить что-нибудь на всю локацию 
Текст вводить после команды, без кавычек и про- 
чих излишеств. 

Те! — передоть сообщение кому-нибудь, где 
бы он ни находился, Например, 1е!| УазуаРирКт 
[атегз плиз! фе! 

Ройо\м, Ю! — следовать за кем-то. Это если 
вам удалось умолить какого-нибудь почти иммор- 
тала показать вам стадо драконов. 


Также существуют различные коман- 
ды броадкаста (сообщений на весь 
МУР’), но они разнятся от игры к игре. 
Общее правило одно — ни в коем случае 
не злоупотреблять ими. 

И, наконец, самая главная команда — 
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Юрий Бушин 


ууга @5ос.ри.ги 


гровая служба ВИггагЧ известна многим, 
но ВаНе.пе! - это далеко не идеал и не един- 
ственная возможность для игрока, желающе- 
го попробовать себя на полях онлайновых сражений. 
Существуют различные альтернативные служ- 
бы. Намример, Е5С$ (Ргее Зегуе Сате егуег), 
о которой мы сегодня и поговорим. Является ли 
255 клоном БаНе.пе!@ Лишь отчасти. Эта служба 
предоставляет бОльшие возможности 
Начнем по порядку. Сама служба представлена 
в Интернете своим информационным сайтом 
ууу. д5.сот. Собственно, для людей, съевших со- 
баку на инетных играх, этого уже достаточно ;] 


Прежде всего, служба бесплатная и само ее 
название свидетельствует об этом; для игры через 


Е5С$ нет необходимости бежать за лицензионной 
коробкой или выискивать в И-нете электронные 
ключи. Е5С5 - это не один сервер, но множество, 
объединенных едиными требованиями. Первое сре- 
ди них - необходимый минимум поддерживаемых 
этими серверами игр: Э!югСгаН, ЗюгСгойЙ: Вгоо4 
У\аг, ОюЫо, С&С: ТБепап Зип и ЗуБтайпе ТИапз. 

Но это не значит, что сервера Е5С5 не поддер- 
живают другие игры. По статистике сайта, каждый 
день через службу Е5С5 создается около полутыся- 
чи виртуальных серверов, и приблизительно 12 ты- 
сяч человек пользуется услугами этой системы. Зна- 
чит, есть из чего выбирать 

Для игры через Е5С$ необходимо скачать не- 
большой, всего 700 Кб, клиент. Установка клиента 
проста до безобразия это самораспаковывающий- 
ся архив. Клиент работает под всеми основными 
операционными системами: УУт 95/98 /МТ и Ипих. 
Второе необходимое требование наличие доступа 
к Интернету, как легко догадаться 

После установки клиента тебе будет предложе- 
но либо воспользоваться стандартным ВаНе.пе!, 
либо Е$С5. Клиент позволяет вам не только присо- 
единиться к другим игрокам, но и самому побыть 
сервером. Возможности клиента очень широки. Со- 
зданный сервер может фильтровать юзеров, т.е. 
сделать доступ к твоему серверу ограниченным (на- 
пример, отсекает тех, у кого очень слабенькая 


Ване. | тоне 


связь). Описание возможностей Е5С$ клиента зани- 
мает несколько страниц на сайте в разделе “ЕИез”. 

(Скачать клиент можно с сайта службы из раздела 
“Нез”. Помимо этого, на сайте производится учет 
и регистрация постоянных серверов. Их список ведет- 
ся в разделе “Зегуег М5" и постоянно обновляется. 
Некоторые из постоянных серверов имеют свои сай- 
ты в Интернете. На этой же странице указываются |Р- 
одрес сервера и страна, где находится сервер. И но- 
ших, СНГэшных, парочка серверов там есть. Вот их |Р: 

212.26.128.2 (Киев) 

212.164.45.5 (Омск) 

212.30.188.67 (Рязань) 

212.0.192.30 (Кишинев) 

212.124.160.2 (местонахождение не идентифи- 
цировано) 

Расскажем немного о двух наиболее примеча- 
тельных серверах Е5С$. 

Первый “НеадоН” (ууууиреадойсот), то пи 
болгарский, то ли польский. Прочесть и понять его 
содержание вполне возможно (всетаки почти “на- 
ши” люди...). Этот сервер поддерживает очень 
большой спектр игр. Помимо стандартного набо- 
ра, через него можно поиграть во многие игры, при- 


том абсолютно бесплатно Соттап4о$ 
(\Р:195.138.135.126), Негейс ! (бегуег Из 
Регенс2.Неадо_.сот), Нехеп | (Зегуег Из! 
Рехеп2.Неадой сот), ©23 (диаКе2.Веааой сот 


и диакеЗ.Веадой.сот), ЗНодо (зНодо.НеадоН.сот), 
НаН!е (раМИе.-Реадойсот), ТуЬез (НеодоН 
Загчеде Тез}, Чпгеа! (ипгеа/Веадой сот), Ктарт 
(Кпорт.НесдоЁсот), У/вее| о# Тите (в У/ОТ Зегуег 
Вгомузег найдешь Неадой У\оТ Сноде|), ЦТ (и Веад- 
ой. сот), ЭМ (в Адгезз Воск: зй.Реадой.сот). Такой 
перечень игр долеко не каждый сервер может пред- 
ложить. Помимо этого, на сайте можно найти сове- 
ты по прохождению игры. Можно спокойно поиг- 


рать в любимые игры с братьями по клаве и мышке! 
Второй сервер представляет интерес в большей 
степени своей службой новостей (ууу датезпе!- 


узо сот). Не советами и обзорами этого добра до- 
статочно в Интернете. А именно свежими, оперативны- 
ми новостями. И еще один неоспоримый плюс это под- 
держка онлайновых ролевых игр. На батез Мемо 
можно найти “свежие” патчи и демки. Лично у меня кон- 
нект с этим сайтом даже при самой плохой связи оста- 


ется на уровне терпимого. Сайт англоязычный 


= 
ЕЙ! ИА 


КРИ НЕН Е‘ вви 


Независимая УаНоо! 

плюс майки от Манчестер Юнайтед 
1 Один из самых крутых порталов И-нет, УаНос!, чуть 
{ было не попала на скандал. Дело в том, что клуб 
1 Мапсрезег Цпйе якобы предлагал Яхушкам поме- 
 стить их рекламу (баннер? :) на свои майки, дабы 
{ обеспечить приток посетителей порталу. Предста- 
1 вители Уавоо! в Британии с негодованием отвергли 
# сому возможность подобного, По слухам, сделка 
| стоила 40 миллионов фунтов стерлингов (а это, дру- 
1 жок, порядка 100 миллионов зеленых президентов). 
# Такая фишка обломалась... 

1 
| — Сколько стоит Заемы.ком? 

{1 Три зеленых лимона. На аукционе крупного продавца 
{ имен СгеоЮототз.сот домен 1юапз.сот был про- 
1 дан именно за 3.000.000 долларов. Кто купил - неиз- 
| вестно, но сделка, конечно, весьма удачна. Скорее 
| всего, какой-нибудь банковский концерн или даже от- 
{ дельный банк (0ап$ - заемы, оангл.), Кстати, 
{на Стес!Рота!пз сейчас покупается 1ахез.сот (пока 
| что 400 тысяч долларов) и спета.сот (530.000), что 
| довольно неудачно для самих гритдумэйнов, ибо та- 
| кие имена явно стоят подороже. 


|! _ Билла Гейтса продают! 

{| Два миллиона предлагали на днях на одном аукци- 
{| ончике за домен млм. ВИСсез.со.ик. Аукцион, ес- 
{1 тественно, анонимный. Кстати, есть маза, что домен 
{ прикупают ребята с 'Но!еВСоез.сот, В общем, 
1 бедный Билли, который пытается это дело прикрыть, 
{| пока что остается с носом. Но мелкомягкие уже вы- 
| ступили снотой протеста против подобной покупки. 
| Правда, сами они на 2 лимона не потянут, постара- 
| ются с помощью адвокатов замять. Кстати, его Бил- 
{ личество уже пытался закрыть и 1На!еВ!Со!ез.сот, 
| иВИСатезЗискз.сот, и КИВИ Саше. сот - но нифига 
| не получалось. 


| Кок ОНО” было, 
| по-английски и по-итальянски 
! Домены первого уровня „1, как известно, принодле- 
| жат Италии. Но светлые умы в Великой Британии про- 
| секли такую фишку: заиметь домены „И как еще один 
вид “имен с продолжениями”. У островов Тонго уже 
1 выпросили 10 - теперь этих Анепд.ю, Соло и так да- 
лее развелось... а сейчас в моде будут имена типа 
1 Маке.И или Се!Оо\ммпОп.Н. Официально раздельное 
' владение доменами между СВ и Италией есть - будут 
| покупать. Кстати, имена типа Роск.Ни ати. уже за- 
| банены, ток что можно не стараться ;} 
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КОДЕКС МЕРФИ 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


уу 


ум@/оготата.ги 


-тюнеры: 


не роскошь, 


а средство существования 


ой компьютер - моя крепость. А также 

по совместительству: украшение сто- 

ла, самый страшный и ободранный 

ящик в радиусе километра, коробка для хлама и по- 

ломанных плат и временами даже пепельница 

С момента появления этого, с позволенья сказать, 

чуда техники в моей жизни прошло уже немало вре- 

мени. Мы привязались друг к другу, прикипели ду- 

шой и процессором и даже, выражаясь научным 
языком, тесно интегрировались друг в друга. 

(Случайный посетитель, даже если он и проникнет в не- 

дра нашей редакции, бросив взгляд на заднюю стенку мо- 

его системного блока, несомненно придет в тихии ужас от 

количества свисоющих проводов и торчащих разъемов. 

А чему тут удивляться Сразу видно - тачка настоящего иг- 

рока. Здесь есть все, начиная от сетевой карты и заканчи- 


вая хорошей звуковухой и плохим ЗО ускорителем. 


Но с некоторых пор в ящике посе- 
лилось еще одно необычное уст- 
ройство. Отзывается на кличку 
“ТВ-тюнер” и в моменты благост- 
ного настроения показывает на 
экране веселые картинки. Причем, 
что интересно, если сравнить кар- 
тинку на мониторе с картинкой 
в телевизоре, стоящем на кухне, 
обнаружится поразительное сход: 
СТВО. 

Клосс устройств, именуемый “ТВ- 
тюнеры ипоявипсяеравнительно довно, 
нодрлиое время незаслуженно пользо- 
люшки‚которую развечто на день же 
дения девушке дарить". Но времятечет, 
жизньменяется Изнаешьчто, другчита- 
Тель? Помоемуеремному имко, хоро, 
шийтюнерможет претендовотенекево- 
бодный разъем вмолеринекой лете не 
хужекского-нибудьновомодного ЗОус 
корителяТекчтодовой бегом в могозин 
или ва рынок - покупать этот полезный 
девайс юверь мне.на словсгаерфить по Сети и адновременно 
омотреть "Скорую Помошь" (Бухту Друсоно”, Квантовый Скочок” 
-комучто нравится этокруго. 

Не поверил? Тогда читой сталью - будехлубеждаты =) 


Так вот ты какой, 

северный олень... 
Среднестатистический ТВямбнер предётавляет со- 

бой обыкновеннуюйялату расширенияй Возможности 


тюнерамогут меняться в зависимовти отего стоимости 


и конкретной модели, но все тюнеры без исключения 
должны уметь принимать стандартный телевизионный 
сигнал и выводить его на экран. 

Первый ТВ-тюнер сделола фирма Сгесйуе. Кар- 
точка появилась в 1995 году, называлась Удео Вюз!ег 
и, согласно рекламному проспекту, “открывала всем 
и каждому врата в мир цифрового видео”. Выражаясь 
русским языком, бластер умел преобразовывать ана- 
логовый видеосигнал в цифровой, выводить его на эк- 
ран и сохранять отдельные кадры или даже записывать 
небольшие видеофрагменты. То есть подключаешь 
к карточке видеомагнитофон - и можешь смотреть 
фильмы на мониторе, сохранять отдельные кадры 
в файл. Вот такое вот “обширное” поле деятельности 
для любителя цифрового видео. И все удовольствие 
стоило каких-то 200 дол- 


ларов 


С тех пор немало воды утекло. ТВ-тюнеры научи- 


лись не только ловить телевизионные каналы и воспро- 
изводить видео, но и показывать телетекст, принимать 
ЕМ радио, записывать большие отрывки видео и даже 
включаться и выключаться по будильнику (последнее 
наиболее важно). Снизилась цена, повысилось произ- 
водительность, наиболее продвинутые девайсы пере- 
ехали на РС! шину. Но устройство и принцип работы 
остался прежним. 


Как работает ТВ-тюнер? Берет и работает, что 
ж тут сложного. ;-) Если достать из коробки только 
что купленную плату и внимательнейшим образом 
изучить ее со всех сторон (понюхать там, языком об- 
лизать}, то сразу становится ясно, что дело темное 
Без пол-литра чего-нибудь не разобраться. Берем 
оные пол-литра и внимаем. 

На любом тюнере в обязотельном порядке присут- 
ствует собственно тюнер - устройство, похожее на ро- 
диоприемник, которое принимает радиосигнал с ан- 
тенны, выделяет нужную программу и разделяет сигнал 
на видео- и звуковой. В обязанности видеодекодера 
входит преобразование полученного сигнала в цифро- 
вой формат, понятный компьютеру. На входе - видео 
с антенны, на выходе - циферки, чего уж может быть 
проще. Видеодекодер 
передает данные ви- 
деоконтроллеру платы 
Что уж с ними делает 


контроллер, уже не 
его, декодера, собачье 
дело. У контроллера 
есть некоторое количе- 
ство оперативной па- 
мяти, в которой он 
и формирует готовый 
кадр. Картинка с теле- 
визора накладывается 
на картинку с основной 
видеокарты (ТВ- 
тюнер подключа- 
ется к неи стан- 
дартным монитор- 
ным кабелем, на- 
подобие того, что 
поставляется 
в связке свнешним 
ЗО ускорителем 
\Уоо4оо} и выво- 
дится на экран мо- 
нитора. Вот и все 
дела. Если надо сохранить телевизионный кадр в кар- 
тинку на жестком диске, контроллер просто берет со- 
держимое своей оперативной памяти и пишет его на 
жесткий диск 

С переходом на высокоскоростную РС! шину схе- 
ма работы ТВ-тюнеров несколько изменилась. Нодоб- 
ность в локальной оперативной памяти, равно как 
ивкабеле-переходнике между основной видюхой итю- 
нером, отпала. РО-тюнеры передают цифровой ви- 
деосигнал по системной шине непосредственно в поа- 


О дружбе пейджеров и тюнеров 


Остап-Сулейман-Берта-Мария Бендер-бей чтил и уважал уголовный кодекс. Тебе, друг мой, советую 
послушаться великого комбинатора и не баловаться вещами, описанными в данном материоле. Ато под- 
подешь под одну из статей УК РФ, по которой карают шпионов и прочих любопытных личностей. 

Ты никогда не задумывался, как вообще организована пейджинговая связь? Так я тебе расскажу! 
Представь, что пейджер - это такой маленький модем, который только и умеет, что принимать инфор- 
мацию из радиоэфира. У каждого пейджера есть свой уникальный абонентский номер. Когда ты зво- 
нишь в пейджинговую компанию и просишь передать сообщение своей девушке, предположим, або- 
ненту с номером 10001, оператор набиваеттвое омурное послание и через передатчик посылает его 
в радиоэфир. Каждая пейджинговая компания арендует определенные частоты (например у Мобил- 
Телеком - 159.2000 МН?), на которых и передаются все сообщения. Пейджер слушает частоту своей 
компаний и в потоке сообщений вылавливает те, в которых указан его, пейджера, личный номер. Со- 
ответственно, посланное тобой “Оля, я тебя люблю” будет предназначаться абоненту с номером 
10001 и декодируется только пейджером твоей девушки. 

Если настроить родиоприемник на частоту пейджинговой компании, то можно услышать короткие 
писки, наподобие тех, что издает модем, перемежаемые двух-пятисекундными паузами. Если бы мож- 
но было бы каким-нибудь макаром засунуть эти писки в модем и превратить их в нормальные буквы 
и циферки 

А ведь можно. Достаешь где-нибудь (подчеркиваю, не у меня по почте, а где-нибудь еще} програм- 
муРО$$АСЗ2, и флагтебе в руки. Последовательность действий приблизительно следующая: настра- 
иваешься на частоту пейджинговой компании (пучше всего для этой цели подойдет программа ЕМ- 
Кадю), запускаешь РО$5АС и, скрестив пальцы, ждешь. Чтобы реально ловить и декодировать сооб- 
щения, нужна очень хорошая антенна. Если все сделал правильно, то вскоре в колонках раздастся 
писк, а но экране появится текст неизвестного Васи, предназначенный неизвестному Пете. Теперь мо- 


жешь откинуться на спинку кресла и потакать своему любопытству. 
Но лучше подобных экспериментов не проводить, Я тебя предупредил. 


мять видеокарты (настоятельно рекомендуется процес- 
сор Репит 100 и выше). А если у тебя стоит хотя бы 
300 Саегоп, то на твоей улице настанет настоящий 
праздник - сможешь записывать свои любимые “Куклы” 
прямо в Уео-СО и дарить знакомым друзьям. 

Нормальный ТВ-тюнер можно сейчас купить бок- 
сов за 70-80. Нормальный - это значит со встроенным 
ЕМ-радиоприемником и пультом управления, дабы ты 
мог лежать на диване и переключать каналы, как на ка- 
ком-нибудь заправском телевизоре. Добавь к этому 
возможность поставить 100 Гц на видеокарте и радо- 
ваться сэкономленной на покупке 100-герцового теле- 
визора штуке баксов. Впечатлился? 

Тогда давай проведем моленький блиц-обзор 
доступных на рынке моделей ТВ-тюнеров, а ты мне 
пообещаешь, что целый месяц не будешь есть мо- 
роженое, но все же обзаведешься “компьютерным 
телевизором”. Пора, мой друг, пора... 


А\УЕВ Ме! 


Фирма АуегМедГ не так давно пришла на рос- 
сийский рынок, но ее продукция уже завоевала лю- 
бовь и признание в рядах российских пользовате- 
лей своей дешевизной и функциональностью. 
На данный момент наиболее полно представлена 
линейка карт АуегМед’а ТУ РЮопе (98) и Ауе'Мед!а 
ТУ Саршге (98). Последний вариант отличается от 
первого лишь отсутствием встроенного ЕМ-тюнера 
- в остальном обе платы идентичны. 


ТУ Рвопе/Сарге представляют из себя стан- 
дартную РС|-плату с поддержкой Виз Мазег (для нор- 
мальной работы рекомендуется сотый Репйит с 16 
мегабайтами оперативной памяти). Тюнер чувствует 
себя в России, как рыба в воде, безо всяких проблем 
декодируя наш отечественный стандарт передачи те- 
левизионного сигнала ЗЕСАМ/ОК, Прилагаемый на 
компакт-диске софт позволяет смотреть передачи 
в масштабируемом окне на рабочем столе либо же 
на полный экран в разрешении 640*480. Качество 
картинки, на мой субъективный взгляд, прямо-таки ве- 
ликолепное. Установленная в машину, карточка с хо- 
ду поймала 15 (!) телевизионных каналов (два из них - 
кабельные), правда, МТУ принимать отказалась. :-( 

В комплекте с платой поставляется пульт ДУ, 
позволяющий переключать каналы, регулировать 
громкость звука, яркость и насыщенность цвета, за- 
мораживать изображение и сохранять картинку на 
диск. Е пульта также можно управлять встроенным 
в родной софт проигрывателем аудиодисков (при- 
кинь: валяешься на диване с девчонкой и нехитрыми 
манипуляциями выбираешь соответствующее мо- 
менту звуковое сопровождение). В Сети можно най- 
ти даже плагин к У/патр”у, позволяющий управлять 
твоим любимым плеером с ДУ тюнера. 

В комплекте к ТУ Рропе также идет микрофон, и при 
наличии цифровой видеокамеры (такой, как Сепуз 
МУ/еБСат) ты получишь все нужное для участия в Интернет- 
конференциях. К тюнеру также можно подключить видео- 
магнитофон либо камеру с 5-Мдео входом. 

Тюнеры Амегтесб!а позволяют записывать циф- 
ровое видео в разрешении до 768*576*30 кадров 
в секунду. В 98-х версиях обеих плат присутствует 
довольно неплохой аппаратный кодек ВТЗ2, позво- 
ляющий значительно сократить размер видеофай- 
ла (ведь | секунда некомпрессированного видео 
занимает около 8 мегабойт|). 


В середине 1999 года Амегтефа выпустила но- 
вую модификацию Т\ Рйопе - Ауегтефа ТУ Рпопе 
\/МСКВ. Основным достоинством данного тюнера яв- 
ляется возможность быстро и удобно записать по- 
нравившиеся фильмы и передочи (практически пол- 
ный аналог цифрового магнитофона). Запись ведет- 
ся в свой собственный А\!-подформат, причем каче- 
ство сжатого видео очень даже ничего! Практически, 
тот же Учео-СО, только места побольше занимает. 


ЕНе\Мем 


Еще две интересных карточки-тюнера от братьев 
наших тайваньских - фирмы Ше\ему. Тюнеры НуМЧео 
98 ЕМ и Ну Уюео 98, как нетрудно заметить из назва- 
ния, различаются наличием (или отсутствием) встроен- 
ного РМ-тюнера. Обе платы сделаны под шину РС! 
и передают картинку напрямую в память основной ви- 
деокарты (для этого требуется, чтобы драйвера твоей 
видюхи поддерживали Онес!Ога\/, В комплект постав- 
ки входит пульт дистанционного управления. 

Тюнеры Ну УЧео отличаются весьма неплохим 
качеством выводимого изображения, да и особых 
проблем с цветопередачей в системе ЗЕСАМ не на- 
блюдалось. В родном софте есть весьма интересная 
функция ргеме\м, выводящая на экран маленькие 
превьюшки всех настроенных каналов. Весьма удоб- 
ная фича, в особенности когда не знаешь, что смот- 
реть, и хочешь выбрать самую интересную передачу 
из всех доступных. 

Максимальное разрешения при показе и захво- 
те видео 768*576 в 
РАМ/ЗЕСАМ. На карте есть входы для подключения 


составляет стандарте 
внешнего видеоисточника (магнитофона или каме- 
ры}, что позволяет использовать карту в связке с ци- 
фровой видеокамерой и спокойно чатиться на сер- 
верах М!сгозо_ Ментее!пд. Системные требования 
вполне сносные (Репнит 133, 16 КАМ). Да, совсем 
забыл сказать - радио ловит на пять с плюсом. Мне 
удалось поймать все популярные ЕМ-станции. 


ТеКкгат 


Тайваньская фирма ТеКгат одна из первых на- 
чала производство ТВ-тюнеров. Мы не будем рас- 
сматривать доисторический Текгат Сарите М200, 
работавший на |5А шине, а обратимся к более-ме- 
нее новым моделям - М230 и М250. К слову, Текгат 
прекратила разработку устройств для захвата циф- 
рового видео, так что на новые софт и драйвера на- 
деяться не приходится. 


Итак, модели М230 и М250. Различия между ними минимальны - они 
представляют собой комбинированные платы с графическим чипсетом АТ 
'264\УТ МасН64 (АП ВАСЕ |+ для М250] и тюнером от РЬрз. Чипсет, кста- 
ти, весьма неплохой, причем вдобавок к стандартным 2 мегабайтам видео- 
памяти можно доставить еще два, и ты получишь хорошую 20 карточку. 

Из программного обеспечения присутствует АТ! Мдео Р!вуег, ко- 
торый кроме проигрывания стандартных мультимедийных файлов 
(АМ, М/АУ, МРЕС) также отвечает и за показ телевизионных каналов, 
Качество картинки неплохое, хотя у того же ТУ Саршге 98, на мой 
взгляд, все же получше. 

В комплект поставки входит блок ДУ. Из разъемов присутствует 
стандартный видеовход и 5-Мдео. Карточка может захватывать от- 
дельные кодры и видеопоследовотельности в разрешении вплоть до 
240*180 (352*288 для М250). Возможности, мягко говоря, фиговые. 


жж* 


Подводя итог: если ты, друг-читатель, любишь играть на компьютере 
(естественно!) да еще и смотреть телевизор; если твоя шея не в состоя- 
ния поворачиваться на 180 градусов, а глаза не позволяют одновре- 
менно смотреть и на телевизор, стоящий сзади, и на экран монитора; 


если родители любят смотреть мексиканские сериалы именно в тот мо- 
мент, когда по телевизору идет футбол; если тебе хочется попробовать 
себяв роли киношника и смонтировать из обрезков рекламных роликов 


“новое слово в кинематографе”; если, наконец, ты просто обожаешь 
пихать в свой компьютер все, что только попадется под руку, то... 
Просто купи ТВ-тюнер. 


ИГРОМАНИЯ 


Вечер. Добрый? 

Искренне надеюсь. 

Настроение, как известно, вещь 
приходящая, В смысле, временами то 
приходит, то уходит. Причем гаранти- 
рованного способа развеселиться по- 
ка еще никто не придумал. Зато есть 
множество способов  выместить 
злость. Например, разбить пару таре- 
лок китайского сервиза. Или, в моем 
случае, сыграть токкату ре минор 
группы «Катфе!т» на клавиатуре и фи- 
нальным аккордом, пардон, ударом 
кулака свалить компьютер на пол. По- 
могает... 

Так вот. Помню был сегодня хму- 
рый зимний вечер, я пошел бродить в дурном наст- 
роенье по сети. И наткнулся на один интересный 
баннер. Что-то в нем было такое... неожиданное 
что-ли? То ли улыбающаяся смерть с косой, посы- 
лавшая мне воздушный поцелуй, то ли чистый ухо- 
женный гроб и радостные родственники. Короче, 
бред там был. Собачий. За баннером скрывался 


Чмо зе 


сайт «Последних Слов» (млм йпа!НоцаМе.сот), по- 
явившийся сравнительно недавно, но, судя по дан- 
ным счетчика, широко известный в узких кругах. 
По легенде, создатель сойта когда-то был простым 
человеком, и случилось ему попасть в почти что 
авиакатастрофу. Экипаж самолета обделался лег- 
ким испугом. А наш герой принял на грудь и заду- 


мался о том, какая же это все-таки хрупкая вещь - 
человеческая жизнь. Я, кстати, тоже часто задумы- 
ваюсь над этой проблемой, но, опять же, дальше 
токкаты ре минор дело не доходит. 

А у того человека дошло. Он приехал домой 
и сделал сайт, на котором любой посетитель может 
оставить записку «с того света». В случае смерти че- 
ловека все его родственники и знакомые, подклю- 
ченные к Интернет, получат оставленное письмо. 
Простая идея, не правда ли? А ведь никто не доду- 
мался. Теперь удачно спасшийся владелец сайта 
собирается установить символическую плату за 
хранение сообщений. Всего каких-то 100 долларов 
в месяц. Впрочем, спокойствие родственников до- 
роже. Мама сразу успокоится, получив письмо с е- 
тай ргауедт 48973276231 @|идаз-сйи!- 
Весуеп.до4 со словами «Добрался без приключе- 
ний... Здесь, правда, очень жарко, но так вообще 
все в порядке». 

Прочитал я вышенописанный бред, и настрое- 
ние у меня исправилось. Надеюсь, у вас тоже, Вся- 
ческих, и до следующего номера! 


уу 
ум@/оготата.ги 
1С@ ИМ: 1872840 


Через тернии к НТМЕ 


Году в 1996 у одного моего хорошего знакомого, а по совместительству со- 
седа по дому, появился модем, Тогда яеще не знал, что это такое, и с упоени- 
ем читал прилогаемую к девайсу книженцию, время от времени заглядывая 
в словарь и пытаясь найти там перевод слова “КоБоНсз”. С переводом не срос- 
лось, но с пятой попытки ввести “АТН1” модем оживился, замигал лампочками 
и... испустил дух. То ли предохранитель сгорел, то ли хитроумный прибор про- 
сто-напросто не выдержал моих надругательств и предпочел тихо оставить наш 
мир. Но в Интернет я так и не попал, 

А хотелось... 


Приветствую вв, народ 


Кик уже многие зинюот, начиная < этого года "Игромвивя" 
пояностью преобршнякь. преиратиаииись в унихальный 


времека не существовало Десятки рубрих. ие имекуших 
анымегов в отечественной игровой прессе Совершенно 


Ны нногдл спрашиишюот. зачем нам это надо и почему мы 
стия все переделывать Ведь журнал вроде и так быя 
мивлокой_ Ответ прост для ка ом каался иедоститочиым 
Мы примадлежны к геймерской породе. и намерены сделать 
журнал тыкам, который стал бы вопяоииием иншей мечты 
Мысимально полезкый, но при этом иитересный и 
профьско читающийса. Журвая. в котором нет ничего 
яишмего, в только то, что представляет циинесть Журнал. 


Пришлось срочно браться за ум и доказывать родителям, что их сын не 
является тем самым полным раздолбаем, за которого они его принимают. 
Родители - что! - поверили на слово, а вот учителям пришлось демонстриро- 
вать глубинные познания физики, математики и литературы, дабы они, учите- 
ля, собственноручно поставили в нужном месте циферку пять. Чтобы изба- 
вить вас, друзья-читатели, от пересказа “Моих Университетов”, сразу скажу: 
старания не были потрачены даром, и модем таки купили. Окрыленный успе- 
хом, я помчался к упомянутому абзацем выше соседу и заманил его в гости, 
пообещав показать увлекательное шоу “Вход в Интернет: Дубль Два”. Сосед 
купился, а я купил себе доступ в Интернет у молодого (тогда молодого] про- 
вайдера и, набрав заветные логин / пароль, запустил Ме!зсаре 
Соттипсаюг: 

Первым увиденным мною сайтом оказался у/м\м.р1оуБоу.сот... Прежде 
чем ты, читатель, начнешь строить догадки о моем моральном облике, я за- 
дам тебе один вопрос: а чтобы набрал ты в строке “адрес”, еще толком не 
зная, что такое УУ\У\УУ-сервер, когда единственной подсказкой служит при- 
мер ННр://что-то там? Тогда по МТУ как раз рекламу “Р!ауБоу” крутили, 
а там внизу тоже было какое-то слово, начинавшееся с букв ННр. Вот его я 
и набрал... 

Потом были ночные чаты на ВС с англичанами и томительное выкачивание 
файлов на скорости 100 байт в секунду. Потом я сделал свою первую \У/ЕВ- 
страничку. Мы сделали - я и сосед. Он выказывал чудеса ловкости в Рат!гузй, 
ая раздувался от гордости, демонстрируя всем собственноручно вставленную 
во Гготраде’е картинку. Страничка получилась ужасной, убогой, долго грузи- 
лась, но... Но, господи, как мы от нее тащилисы... 

Однако я отвлекся. Тема сегодняшнего экспромта - НТМ(. Попытаюсь объ- 
яснить, как это все работает, что именно там грузится и как это сделать собст- 
венными руками. Приступим? 


Гадкий утенок 

(Своим рождением НТМЕ (Нурег-1ех! Ма'Кор 1юпдоаде - язык разметки ги- 
пертекста}) обязан другому детищу американской ученой братии - ЗСМ! 
(бюпаог4 Сепегайхед Магкир 1апдцаде - Стандартизированный язык размет- 
ки), ЗСМЕ появился и был утвержден Международной организацией стандарти- 
зации в 1986 году. Теперь переведем дух и раз и навсегда запомним расшиф- 
ровку НТМЕ, дабы мне более не пришлось писать в своих материалах лишних 
четыре слова. 

ЗСМЕ является весьма уникальным языком разметки - “структурным”. Вся 
служебная информация, содержащаяся в тексте, никоим образом не влияет на 
внешний вид документа. Что это значит? Да то, что с помощью $СМИ нельзя 
сделать ток, чтобы, скажем, слово выводилось на экран жирным шрифтом. 
Можно лишь указать: именно на “этом” слове надо акцентировать внимание 
пользователя. А уж каким именно образом будет сделан акцент, это не его, 
ЗСМЬ, языковое дело. Достоинством 5СМЕ являлась его независимость. Допу- 
стим, текст читается на цветном мониторе с возможностью вывода графики. 
Тогда необходимое слово можно написать “вот так”, или “вот так”. А если поль- 
зователь сидит за монохромным зеленым терминалом? Тогда можно увеличить 
В будущем, когда появятся качественные синтезаторы речи, необходимое сло- 
во можно будет “выкрикивать” или (в русифицированной версии синтезатора} 
добавлять после него неопределенный артикль. В общем, чего только не приду- 
мают эти ученые... 

В 1991 году сотрудникам Европейского Института Физики Частиц понадо- 
бился язык для разметки текстовой информации, передаваемой по сети Интер- 
нет, За основу взяли 5СМИ, и за каких-то два года утвердили стандарт НТМЕ 
1.2. Такой же абстрагированный, как и 5СМЬ, с минимальными возможностями 
‘украшения выводимого текста, зато с мощной логической структурой. Типичная 
страничка НТМЕ версии 1.2 не сильно отличается от экрана моего М/огд’а (по- 
следний даже несколько красивее - в нем есть фигурные кнопочки) - голый текст, 
перемежаемый заголовками и отформатированными списками. Ни о какой гро- 
фике не может быть и речи. 

Классик написал: “Однако за время пути собака могла подрасти”. С Сетью 
произошло тоже сомое. Туда нестройным потоком стали просачиваться твор- 
ческие личности, жаждущие творить и созидать. По части созидания НТМЕ 1.2 
ничем похвастаться не мог. Существовал всего один броузер (Моза), который 
не то что графику - цвет не показывал. Прогресс остановился. Ученые умы вто- 
рой год бились лбами о стенку, пытаясь утвердить НТМЕ 2.0 с минимальной под- 
держкой графики, но так и не смогли прийти к консенсусу. 

И туг появилась фирма Ме!зсаре, выпустившая {гее\уоге-браузер Ме!зсаре 
Мамдаюг. Разработчики решили: “Раз гора не идет к Могомету, то Магомет 
пойдет к горе”. Причем не пойдет, а побежит. И, не дожидаясь утверждения ко- 
ких бы то ни было стандартов, стали один за другим изобретать свои собствен- 
ные. Ввели возможность отоброжать картинки и менять цвет заднего фона, 
проигрывать музыкальные файлы и показывать в окошке видео. Иными слова- 
ми, поставили дело на коммерческую основу и начали предлагать крупным 
фирмам в срочном порядке открывать свое предстовительство в Интернет. Де- 
монстрировали текстовый НТМЕ 1.2, а потом показывали Ме!5саре и говорили 
риторическое: “Почувствуйте разницу”. Выбироли, естественно, второе. Как 
сказал бы наш художник Даниил Кузьмичев: “Зачем нужна книжка, если в ней 
нет картинок?!". Количество графических сайтов, сделанных с помощью про- 
дукции Ме!всаре, росло не по дням, а по часам. Девять пользователей Интер- 
нет из десяти бродили по сети в Мезсаре. За два года Мезсаре 
СоттипсаНопз стала самой быстрорастущей фирмой. И лишь маленькая гор- 
стка индивидуумов боролась за чистоту НТМЕ, утверждая, что язык-то - струк- 
турный, и нельзя его коверкать. Но их, естественно, никто не слушал... 

Как-то раз Билл Гейтс пришел на работу и застал одного из своих подчи- 
ненных за компьютером в неурочное время. На десктопе была открыта какая- 
то непонятная программа, а в углу ее вертелся логотип в виде большой буквы 
"М 

- Что это? - вопросил Билл. 


- Интернет... - ответил смущенный сотрудник. 


“Интерьер?!” - подумал Билл Гейтс. “Сам ты Интерьер! - подумал Интернет. 


“Ой-ей! Поленым запахло..." - подумал Мезсаре. И, как всегда, оказался пров. 

Глава Месгозой стремительно познол Сеть. И немедленно учуял в ней боль- 
шие деньги. Тут же, моментально, оценил ситуацию, изучил повадки противника 
и пошел в наступление. Первым делом МисгозоН сделала большое денежное 
вливание в институт, разрабатывающий НТМЕ 2.0. Оголодавшие ученые так 
обрадовались, что проявили чудеса быстродействия и за каких-то полгода при- 
няли сразу НТМЕ 3.0, внеся туда практически все поправки, изобретенные 
Ме5саре. На свет появился |г!егпе! Ехр/огег. У браузера МисгозоН было одно 
немаловажное преимущество - он поставлялся в комплекте с УУтдо\ 95 
Зесопа ЕдНюп, а Ме!5саре еще надо было выкачивать. За каких-то полгода со- 
отношения пользовотелей |Е к ММ стало 50/50. Мезсаре оставалось лишь 
стиснуть зубы и крепче держать свою половину рынка. 

В конце 1997 года, практически синхронно, появились четвертые версии 
браузеров от Мегозой и Ме!зсаре. НТМЕ обоюдными усилиями проапгрейдили 
до версии 3.2 и на время успокоились. Ме!саре, правда, так и не рассталась 
с дурной привычкой изобретать свои собственные расширения, но пинать ее за 
это не стоит. В 1998-99 появился упатс НТМЕ. О том, что НТМЕ изначально 
задумывался как язык разметки текста, уже никто и не вспоминал. Какой нафиг 
текст? Картинки, картинки и еще роз картинки! Сеть стала тем, чем она являет- 
‘ся сейчас... 


...а мне, пожалуй, можно поставить точку. 


Первые шаги 

Хватит теории, пора переходить к практике. Начинать лучше с чистого лис- 
та. В нашем случае - с пустого файло. Открой свой любимый текстовой редак- 
тор (за неимением такового можно использовать стандартный Мо!ерад] и сде- 
лай в нем новый текстовой файл. Теперь сохрани его с расширением „В!т| (или 
же „|!т - не играет большой роли). 

Любой НТМЁ файл начинается с тэга (см. ниже) <НТМ[> и заканчивается тэ- 
гом </НТМЁ>. 

Текстовое содержимое НТМЕ файпа, выводящееся на экран, заключено 
между тэгами <ВОБУ> и </ВОБУ>, символизирующими начало и конец инфор- 
мационной части файла. 

Все форматирование в языке НТМЕ выполняется с использованием специ- 
ольных операторов, заключенных в такие вот скобки < >. Такие операторы на- 
зываются тэгами (от английского “!а9”). Тэги бывают парными и непарными. 
Парные тэги бывают двух видов: открывающие и закрывающие. Последние от- 


личаются от первых только наличием косой черты (например, <В> и </В>). 
Для удобства запоминания можешь представить себе дорожный знак ограни- 
чения скорости. Если видишь красную цифру 50 в кружке, значит, с этого мо- 
мента на трассе нельзя передвигаться на скорости свыше 50 км/ч. Перечерк- 
нутая косой чертой цифра 50 в кружке отменяет ограничение скорости. То же 
самое и с тэгами. Нопример, вышеупомянутый <В> делает весь текст, идущий 


уникальная поддержка виртуальных \/\!\-серверов: 
Размещение в России на Интернет-канале 100 Мбит 
неограниченные технические возможности: собственные 
цо1-скрипты, поддержка Мусгозо{Е ггоп{Раде", 

программа оосчета статистики и многое другое 

Круглосуточный мониторинг и гарантированное электропитание 
круглосуточная квалифицированная техническая поддержка, консультации, 
русскоязычная документация 

А также услуги виртуального почтового сервера: 

получение всей почты домена через РОРЗ/ЦИСР/5МТР 
неограниченное количество е-тай адресов и почтовых ящиков 
чтение почты через РОРЗ/1МАРА4 и через Мебмай 

возможность создания списков рассылки 


тел: (095) 251-1023 
к-таи: заце5(а)2епоп. пет 


2ЕМОМ №.5.Р. 
№Ер:/Лллллл.хепоп.ги 


Лучшее предложение по размещению 
физических серверов (со1осаНоп) 


на канале 


ИГРОМАНИЯ 


непосредственно после тэга, с жирным выделением. Чтобы убрать выделение, 
надо всего лишь поставить закрывающий тэг </В> и все станет на свои места 
А чтобы все становилось на свои места регулярно, не забывай ставить закры- 
вающие тэги! 

Непарные тэги бывают только одного типа. Например, при создании мар- 
кированного списка используется тэг <Ш>. Весь текст, написанный после этого 
тэга, будет восприниматься как один из пунктов списка и помечаться кружком 
(квадратом или треугольником) 

* Вот как это выглядит. 

В том месте, где начинается новый пункт списка, необходимо снова встоа- 
вить тэг <Ц>, и так до тех пор, пока список не закончится. Весь текст, написан- 
ный между тэгами, воспринимается как та самая информация, которую и надо 
донести до пользователя, то есть отформотировать и вывести на экрон. Так что 
если руки чешутся и хочется поскорее сделать свою первую страничку, просто 
набери в своем файле: 

<НТМ/> 

<ВОБУ> 

Моя первая страничка 

</ВОБУ> 

</НТМЁ> 

Остудил свой пыл? Продолжим разбираться с форматированием текста 
Допустим, ты хочешь написать свое имя на страничке и выделить его жирным 
шрифтом. Нет проблем - пиши <В> Имя </В>, сохраняй файл и загружай его 
в свой браузер. Еще можно использовать курсивное <! выделение</\> или под- 
черкнуть <У>что-нибудь важное</\/>. Тэги выделения текста можно комбиниро- 
вать друг с другом, дабы добиться необходимого результата 

<В><!> Например, так.</1> </В> 

<В><(>ИЛли вот так.</\/></В> 

<В><!><()> Или даже такк /\/></1></В> 

При этом желательно соблюдать вложенность тэгов, то есть если сначала 
открыл <В>, а потом <>, то закрываешь в обратном порядке: сначала </1>, 
а потом только </В>. Да, иеще одна весьма интересная детоль: тэги можно пи- 
сать абсолютно в любом регистре - хоть так <В></Б>, хоть так <Б></В>. Все 
ровно все будет работать. 

Текст в НТМЕ можно форматировать не только изменяя начертание шриф- 
та, но и используя встроенные заголовки шести уровней: от Н] до Нб. Первый 
самый крупный, последний самый маленький. Для чего это надо? Представь, ре- 
шил ты выложить в Сеть свое объемное сочинение на 100 с лишним страниц, 
написанное в восьмом классе. Тогда название книги можно будет выделить зо- 
головком первого уровня, титульную надпись первого тома - заголовком второ- 
го уровня, первую главу обозначать НЗ и т.п. Получится приблизительно следу- 
ющее 

<Н1>Быть или не Быть</Н1> 

<Н2>Том первый: Быть</Н2> 

<НЗ>Глоава первая: Пить</НЗ> 
<Н3З>Глава вторая: Курить</НЗ> 
<Н2>Том второй: Не быть</Н2> 

<Н3>Глова первая: Не пить... </НЗ> ...и т.п. 

Заголовки для разнообразия можно покрасить в различные цвета. Для это- 
го используется атрибут СО(ОК тэга <Н>. В качестве значения можешь подсто- 
вить любой понравившейся тебе цвет в формате ЕЕССВВ, где ЕК - шестнадца- 
тиричное значение красного цвета (от 0 до ЕЁ), а СС и ВВ - значения зеленого 
и синего. Цвета удобнее всего выбирать в каком-нибудь графическом редакто- 
ре (подойдет даже Ратгиз!). Правда, там цвета отображаются в десятерич- 
ной системе. Для перевода в шестнадцатиричную можно воспользоваться вин- 
довым калькулятором. 

Итак, если тебе хочется синих букв в названии книги, просто напиши 

<Н1 СООЕ=0000ЕЕ>Быть или не Быть</Н1> 

Для пущей красоты можешь с помощью атрибута АЧСМ выровнять свой за- 
головок по центру строки: 

<Н1 СОШОВ=0000ЕЕ АНСМ=СЕМТЕВ>Быть или не Быть</Н]> 

Все хорошо. Только вот нодо бы отделить заголовок от всего остального 
текста. Например, обыкновенной прямой линией. Той самой, что делает тэг 


Н=Ю=ВЕАС- 


<НЕ>. В параметрах укажем ширину линии в четыре пикселя и сделаем ее кле- 


вого черного цвета. Тэг <НЁ> не парный, поэтому, чтобы сделать линию, доста- 
точно просто написать <Н® СОШОЕ=000000 УЛОТН=4>, и получим 

***(ЗДЕСЬ НАДО НАРИСОВАТЬ ЛИНИЮ ВО ВСЮ ДЛИНУ КОЛОНКИ)! 

У НТМЕ есть одна интересная (можно даже сказать - пакостная) особен- 
ность: при выводе текста на экран полностью игнорируется его внутреннее 
форматирование. Все пробелы, абзацные отступы - все это мелкими шажками 
идет нафиг. Для придания тексту формы необходимо использовать специальные 
тэги форматирования. Ток, например, чтобы сделать в определенном месте пе- 
реход на другую строчку, используется тэг <ВЕ> 

Иными словами, если поставить в НТМЕ файле <ВЕ>, 

то произойдет переход на новую строчку 

Для выделения текста в отдельный абзац достаточно обрамить его тэгами 

<Р> Текст, находящийся между этими двумя тэгами, выделяется в отдельный 
абзац. У тэга выделения абзаца может быть указан атрибут выравнивания 
(АИСМ) </Р> 

Наконец, если просто требуется поставить фиксированное количество 
пробелов между двумя символами, можно использовать &-последовательность 
&пЬзр. Поясню на примере: если просто напечатать в файле строчку “Вася<-6 
пробелов>крут”, то на экране появится: 

Вася крут 

А если написать “Вася пЬзр&птЬр&пЬзр&пЬзр&тЬзр&пЬзркрут”, тогда дру- 
гое дело 

Вася крут 

В кройнем случае, можно использовать тэг <РКЕ></РЕЕ>. Вся информация, 
заключенная между этими двумя тэгами, выводится на экран с сохранением 
“<РКЕ>Вася<-6 
лов>крут</РЕЕ>” в браузере покажется со всеми шестью пробелами, наглядно 


оригинального форматирования. То бишь пробе- 
демонстрирующими крутизну неизвестного Васи 

Вернемся к нашему примеру с заголовком книги. Помимо использования 
заголовков, похожего результата можно добиться, создав ненумерованный 
(или нумерованный - кому что больше нровится) список. Для создания списков 
используются парные тэги <Ц[></Ц[> (ненумерованный) и <О[></О!?>(нумеро- 
ванный). Элементы списка выделяются тэгом <Ц>. Переделав наш пример полу- 
чим приблизительно следующее 

<> 

<Н>*Быть или не Быть 

<|>*Том первый: Быть 

<|>*Глава первая: Пить 

<Ц>*Глава вторая: Курить 

<И>*Том второй: Не быть 

<|>*Глава первая: Не пить. 

</> 

А если использовать тэг <О|>, то.. 

<О> 


<Н>1. Быть или не Быть 


<{>2. Том первый: Быть 

<1>3. Глава первая: Пить 

<1>4. Глава вторая: Курить 

<1>5. Том второй: Не быть 

<1>6. Глава первая: Не пить... 

</О> 

Угу. Как раз это и получится. 

(Списки могут быть нескольких степеней сложности. Например, в нашем 
примере с книгой надо, чтобы тома и главы нумеровались независимо друг от 
друга. Немножко модифицируем пример... 

<Н1>Быть или не Быть</Н1> 

<О[> 

<1>1. Том первый: Быть 

<О|> 

<1|>1. Глава первая: Пить 

<1>2. Глава вторая: Курить 

</О1> 

<1>2. Том второй: Не быть 

<©> 

<1>1. Глава первая: Не пить... 

</О> 

</О> 

..и получаем как раз то, что дохтур прописал. Главное - не забыть закрыть 
список. Иначе черт знает что получим. 


А дальше? 

А дальше будет самая интересная особенность НТМ! - гиперссылки. Вспом- 
ни тот волнующий миг, когда ты впервые вошел в Интернет и с замиранием 
сердца кликал на подчеркнутое слово, не зная, где окажешься в следующий 
миг: то ли внизу страницы, то ли на сервере в другом конце земного шара. Ги- 
перссылки ставятся тэгом <А></А>, получившим названия “Якорь”. И ведь дей- 
ствительно - якорек, соединяющий все страницы в единое целое. 

Предположим, ты создал файл с именем пдех2.Н!т! и решил сделать на не- 
го ссылку из другого файла. Для этого надобно воспользоваться атрибутом 
<НВЕР> тэга <А>. Если файл лежит в том же каталоге, то поставить ссылку на не- 
го можно следующим образом: 

<А НВЕР=тдех2 ит Весь текст, расположенный перед зокрывающим тэ- 
гом </А>, будет расцениваться как ссылка, и кликнув на нем, пользователь за- 
грузит в браузер файл пдех2.Ннт\. 

Иногда требуется открыть ссылку в новом окне браузера. Например если 
хочешь, чтобы, кликнув в разделе “Ссылки”, пользователь не уходил на другой 
сайт, а открывол его содержимое в новом окне. Для этого используется атрибут 
ТАВСЕТ. Для нового окна его значение должно быть ВЕАМК (пусто). Так что ес- 


ли напишешь 


тур интернет-игры 
«Миллениум», вызвавшей в первом 
туре большой пользовательский 
интерес, пройдет с 7 по 29 февра- 
ля. Подключиться к игре также мож- 
но влюбой момент (регистрация по 
адресу ННр://тй.ороп.го). Для уча- 
стия в игре новым игроком надо за- 
регистрироваться. Старым игрокам 
достаточно проверить свою регист- 
рационную информацию и под- 
твердить участие в Игре-2. Кок 
и прежде, главным призом является 
‘автомобиль. Также разыгрывается 
много других ценных призов. 
Особенно любопытен то факт, 
что автомобиль предоставляется 
веб-проектом 'СОРОТО (мммилеа- 
ДЮюю.гу), одним из самых популярных 
сайтов с фотографиями пользова- 
телей СО. Главный приз предо- 
стовлен не крупным холдингом, 
| не мощным провайдером, а имен- 


но прибыльным веб-сайтом, что яв- 
ляется лишним свидетельством ди- 
намичного развития российских се- 
тевых проектов и превращения их 
в рентабельные коммерческие. 


Сколько стоит 
„ком? 

Три зеленых лимона. На аукцио- 
не крупного продавца имен 
Стеа!Юотатз.сот домен [оапз.сот 
был продан именно за 3.000.000 
долларов. Кто купил - неизвестно, 
но сделка, конечно, весьма удачна. 


Скорее всего, какой-нибудь банков-_ 


ский концерн или даже отдельный 
банк (1одлз - заемы, англ.). Кстати, 
на СгеаЮота!пз сейчас покупается 
1охез.сот (пока что 400 тысяч долло- 
ров) и спета.сот ($530.000), что 
довольно неудачно для самих грит- 
думэйнов, ибо такие имена явно сто- 
ят подороже. 


Святослав Торик 
юйск@2тай.го 


ЕЛЕНЫ ыы. оатаааы 


<А НВЕР=тдех2.Н!т! 1огде!=ВАМК>Ссылка в новом окне </А> 
..то на экране появится еще одно окно браузера с файлом тдех2.Ннт|. 
Если же файл находится на другом сервере, то к нему необходимо указать 


полный путь. Скожем, если хочешь сделать со своей странички ссылку на 


ммм. апекао1.ги, то надо написать: 


<А НВЕР=Ёнр://мммм.апекдо!.ги>ссылка на Анекдоты</А> 


(Ссылки можно делать не только на отдельные №!т!-файлы, но и на опреде- 


ленное место в файле. Между прочим, очень удобно для создания оглавления, 
Для этого в том месте файла, на которое требуется поставить ссылку, вставля- 
ем атрибут МАМЕ тэга <А>. Присваиваем ему какое-нибудь значение. Наопри- 
мер, чтобы в нашем многострадальном примере сделать ссылку на первую гла- 
ву, поставим в том месте, где она начинается, следующую строчку. 

<А МАМЕ="Ргз! спар!ег”>Здесь начинается первая глава</А> 

Чтобы поставить ссылку на начало первой главы, достаточно вставить в ог- 
лавление следующий тэг: 

<А НКЕР=” #Рг$! спар!ег”>Переход к первой главе</А> 

Если же предположить, что книга лежит в файле с именем тфех2.В#т| и те- 
бе надо сделать ссылку на первую главу из другого файла, то просто немнож- 
ко модифицируй команду: 

<А НВЕЕ="тпаех2 рт #Егз! спар!ег”>Переход к первой главе</А> 


Пожолуй, на сегодня о ссылках хватит. 


Разговор продолжим в следующим номере. А пока попытайся применить 
полученные знания и сделоть свою первую страничку. Хотя бы с полным соброа- 
нием сочинений А. С. Пушкина. 

Продолжение следует... 


пуп 


Снеа{ Хлидег и Маше гаштег Сгеа{ог 


Ну что, геймер, не помогает тебе этот жалкий шот- 
ган? Нет? Патроны кончились? А ВЕС? Тоже нет — жизней 
маловато? И доже магия? Ну, я так и знал! Ты думол, что 
крут и тут всех уже замочил, а они выскочили из-за угла 
целой толпой и оставили от тебя всего лишь маленькую 
кучку виртуальных ошметков. Ну что же, придется прохо- 
дить уровень заново? Погоди, у меня есть идея получше 
Точнее, уровень-то тебе придется все равно проходить, 
но только уже вооружившись чем-то покруче, чем ВЕС или 


Программа имеет простой и вполне понятный интерфейс. Вначале 


запускаем игру, затем переключаемся по А!+ТаБ в У/тдо\$ и за- 
пускаем СЁ. Кнопкой Споозе Ргодгат выбираем приложение, ко- 


порое будем ломать. Затем, в зависимости от того, что именно со- 


бираемся ломать в игре, выбираем режимы поиска 
нужен для тех случаев, когда какая-то величи- 
на в игре, например, количество патронов, указана в виде числа 


Просто вносим это число в поле Ме\и Маше и нажимаем З!юп. Ког- 


да поиск завершится, переключаемся в игру и меняем значение 
Затем в СЕ ставим новое значение и нажимаем Сопйпие. Повторя- 


ем все это до тех пор, пока не найдем один (!) адрес, в котором про- 


писана изменяемая тобой величина. Если этот единственный адрес 


найти так и не удалось, пробуем метод тыка. Кнопкой АЗ добов- 


ляем одрес в нижнее поле и затем кнопкой Уве можно изменить 


6406 
+30695474 


+13379824 


+11596762 


*26424090 
7 194е 


Котап ака Росепт! 


готапуикоюу@ти-пе!.ги 


магия. Я имею в виду специальные утилиты, позволяющие 
почувствовать себя терминатором или, если хочешь, бо- 
гом в любой игре. Таких программ существует немало, се- 
годня я расскажу тебе о двух наиболее выдающихся. Пер- 
вая из них, довольно простая в использовании, называет- 
ся СКеа! Е/таег (СЁ) а вторая, посложней, зато с намного 
большим арсеналом возможностей, — Мадюс Тгате 
Стесог (МТС). Про вторую ты можешь знать, про первую 
— вряд ли. Ну, приступим! 


значение или вообще “заморозить” его, поставив галочку в соот- 
ветствующее поле. Ползунком можно изменить частоту обновле- 
ния значения. После этого возвращаемся в игру и имеем полный 
контроль над той величиной, которую искали. Чтобы не приходи- 
ось каждый раз заново искать эту величину, ее можно записать в 
файл кнопкой Зауе РгоЁе и в следующий раз просто загрузить ее 
кнопкой [оа4 Ргойе. 

предназначен для по- 
иска величин, отображаемых игрой в виде 
лайфбара (полоски), например, жизни 


Запоминаем, как выглядит наш лайфбар, 


> 


ф по иаионнин 


и на глаз дублируем его в СЁ красной по- 


лоской, щелкая по ней. Нажимаем 5!ай 
Зотем уменьшаем или увеличиваем лайф- 


бар в игре, повторяем его красной полос- 


кой в СРи жмем Сопйпие. Как и в прошлый ® - 

Подгоняем ШеБаг, 
раз, повторяем поиск до выявления одно- 
го адресс и, когда найдем его, проделыва- 


ем с ним все то же самое. 


малопригодная функция. Представляет собой 


шестнадцатеричный редактор памяти. Но найти в нем нужную ве- 


личину и отредактировать ее достаточно сложно. Проще найти 
иголку в снегу. Так что не будем на ней останавливаться, а если уж 
ты такой маньяк, то можешь сам ее поковырять. 
понадобится в том слу- 
чае, когда величина никак не отобража- 
ется в игре, но тем не менее 
существует и изменяется, 
либо тогда, когда не по- 
могли все преды- 
дущие виды по- 


иска. Нажимаем 
Зюй в разделе Апаузе 


Сепегс. Если в игре значение увеличилось, то нажимаем “+”. Если 
уменьшилось, то “-". Если не изменялось, то “Мо спапде”. И так — 
пока не найдем один адрес. Ну, я думаю, ты догоняешь идею, долее 
проделывай с этим адресом все то же самое, что и с предыдущими 

Конечно, СЕ удобно использовать, если нужно быстро что-ни- 
будь изменить в игре, не сильно напрягая при этом извилины и ес- 
ли эту программу можно сравнить с простым легковым автомоби- 
лем для езды по ровным городским улицам, то МТС скорее сравни- 
ма скаким-нибудь навороченным армейским джипом или даже тан- 


ком, который пройдет по любой дороге или без нее. Итак 


Один внешний вид интерфейса уже внушает уважение. Кнопок до- 
статочно много, и на большинстве даже нет надписей! Функций 
еще больше, чем в предыдущей, и главная из них — это возмож- 
ность делать собственные трейнеры! Короче говоря, после того, 
как ты нашел все нужные значения, можешь еще и создать малень- 
кую самостоятельную утилиту, которую будешь запускать во время 
игры и брать с ее помощью под контроль любые данные, которые 
ты предварительно в нее заложишь. Как и в прошлый раз, запуска- 
ем сначала игру, затем МТС и выбираем в поле Ргосез$ 10 игру, ко- 
торую будем корячить. Выбираем режим поиска 

аналогичен Зеагсв Уа\е в СЕ. Ставим в поле Уае 
1о зеагсВ искомое значение и нажимаем Эюп. Найдя кучу адресов, 
меняем в игре значение. Ставим новое значение в Уа\ше 1ю зеагсВ 
и нажимаем Сопйпуе. Повторяем все это, пока не найдем один ад- 
рес. После чего щелкаем на нем, чтобы занести в нижнее поле. До- 
лее можно изменить его на любое требуемое, щелкнув по нему и 
введя новое значение в Вех коде. Можно и просто “заморозить” те- 
кущее значение, чтобы оно не изменялось. Для этого устанавлива- 
ем частоту обновления в поле Ргееге зеНпа и нажимаем Ггеете. 
Можешь убедиться в работоспособности, переключившись в игру. 
Ножав Зауе, можно сохранить результат нашей деятельности в 
*.9!с файл, он пригодится для изготовления трейнера 


нужен для поиска значения, когда известна разни- 


ца. Допустим, было у тебя в игре 100 единиц жизни, получил по шее 
— убавилось 10 единиц, осталось 90. Вот именно эту разницу в 10 
единиц мы и учитываем. Делается все, как и в предыдущем режиме 


поиска, но сначала нажимаем З!юй, теряем в игре сколько-то еди- 


ниц, возвращаемся в МТС ив Уашето 5еогсй ставим эту самую раз- 


ницу. Ставим кнопкой под этим полем знак *-”. Если у тебя приба- 
вилось несколько единиц, значит, ставим этой же кнопкой знак “+” 
А если ничего не изменилось, ставим “=”. Нажимаем Сопйпие. По- 
вторяем все действия до обнаружения одного адреса. Уже когда 
найдем этот адрес, проделываем с ним все что угодно, как и в пре- 
дыдущем режиме поиска. 
нужен в таких случаях, когда искомое значение 
отображается не в числовом виде, а кок полоска, например; ано- 
логичен функции Метогу апа!угег в СЁ. Нажимаем З!ай, возвра- 
щаемся в игру и делаем все, чтобы изменить значение (например, 
получаем по шее). После этого переключаемся в МТС и ставим 
кнопкой под полем Уаие 1ю зеагсВ знак *-”. Нажимаем Сопйпие. 
Затем снова меняем в игре значение (например, лечимся}, попол- 
няя здоровье. Ставим в МТС “+” и снова СопНпие. Таким образом, 
как и в предыдущем режиме, повторяем эти действия до обнаруже- 
ния одного адреса. Найдя одрес, ты уже знаешь, что с ним делать 
запускай 
одноименный модуль МТС третьей кнопкой слева в нижнем правом 
углу окна МТС. Заполняй все требуемые поля, ставь галку АУТО 
РЮ Нажимай 
кнопку Етру и вы- 
бирай один из 
склепанных ранее 
“а файлов, за- 
полняй в поле но- 
против назначе- 
ние кнопки. Если 
это жизнь или еще 
что-то подобное, 
что должно посто- 
янно поддержи- 
ваться в неизменя- 
емом состоянии, 
ставь галку напро- 


тив поля описания 


кнопки. Когда все ® Заполнение полей для трейнера в МТС. 


будет готово, на- 

жми кнопку в ни- 

жнем правом углу. Трейнер готов, теперь его можно использовать 
в бою на любом компьютере независимо от самого МТС. 


Вотя и познакомил тебя с двумя классными программами и некото- 
рыми их функциями. Конечно, это только основные их функции. Но 
и их уже вполне должно хватить, чтобы заставить игру идти по тво- 
им правилом. Ну, а если их тебе все же не хватит или ты захочешь 
более острых ощущении, то действуй сам и, главное, не бойся на- 


жимать на кнопки и экспериментировоть. Желаю удачи! 


Даг: Ле Вигден ой ие Сгомти 


Пролетая над гнездом каркушки, я наткнулся на царство 
одного мудрого и могучего царя. Только почему-то на моих 
глазах этого могучего царя завалили как младенца. Бедный 
царь! После его гибели все королевство развалилось на 
тысячу кусочков (прямо паззл какой-то). Пораскинув крыль- 
ями, я решил поправить ситуацию и восстановить королев- 
ство. Для этого я прикинулся красной девицей, тьфу, пре- 
красным принцем по имени “Сартор”. Таким прекрасным, 
что пролетавшие мимо мухи от ужаса теряли сознание 
и разбивались о камни вдребезги. Да, ситуация не из при- 
ятнейших. 

Я решил исправить ситуацию. В конце концов, Царь я 
или не Царь. Ради спасения цивилизации я направился 
в директорию “Царь\Него |1сопз\В9\” и “Царь\Него 
|сопз\Зта!\” и сделал себе пластическую операцию на 
файле Уоипа Зайог.ВМР. Такая же участь постигла и ос- 
тальные файлы. 

Вернувшись в реальность, я понял, что жизнь стала 
намного приятней. Теперь можно опускаться на землю 
и рассматривать ее поближе. 


Опустившись до уровня моря, я рассмотрел свое царство 
поближе. Да, цены в моем царстве, как говорится, “заши- 
бись”. Моих кровных даже на в «Макдональдс» сходить не 
хватит. Я понимаю, что в нашем царстве не до роскоши, 
но все же я решил исправить эту ситуацию. В конце кон- 
цов, Царь я или зачем. Для этого я проделал долгий и му- 
чительный путь в директорию “Царь\Роча\”. Здесь я на- 
шел кучу интересного: 

АВАВ ВИШОМС$ 4х! - Цены на арабские здания 

АКАВ ИМИ $.1х! - Цены на арабских рабов 

АЗА ВИЕОМС $4 - Цены на азиатские здания 

АЗА ИМИТЗ.4х+ - Цены на азиатских рабов 

Ну и так держать. 

Файлы состоят из кучи строчек и не меньшей кучи ко- 
лонок. Строчки - это название постройки или порода ро- 
ба, а колонки - это его свойства. 

Хочу сразу предупредить, колонки разделяются зно- 


Алексей Леонов 
су4@тайги 


ками табуляции, ты их не видишь, но они есть. Это замет- 
но по тому, что колонки не ровные. Поэтому будь аккура- 
тен при удалении пробелов, среди них может оказаться 
очень важный значок "ТаБ”. Если ты случайно уничтожишь 
такой значок, то гореть тебе в аду. 


Со строчками ты и сам разберешься, я тебе не мама- 
ша, чтобы все пережевывать да в рот выплевывать. А вот 
с колонками я немного помогу. Если что не всосешь, 
то ставь это на минимум, не ошибешься, или проверяй ме- 
тодом научного тыка. Это ты своей бабенке будешь тыкать, 
куда попало и что попало, а здесь нужен НАУЧНЫЙ ТЫК. 


Я думаю, хватит болтовни, переходим к заветным коло- 
ночкам. Для начала рассмотрим файлы сооружений. Это 
те, что имеют в названии файла слово “ВИШОМС5". 

1. Первой колонкой (ВИЙОМС)} идет название сооруже- 
ния. Можешь поменять, если вздумается. Что получиться, 
не знаю, я не проверял. 

2. С1А$$ - это примерно то же самое, что и первая 
колонка, только на английском. Насколько я понял, ее из- 
менять нельзя, иначе возникают проблемы. Эта колонка 


нужна только самой игрушке и тебя абсолютно не воз- 
буждает. И вообще, не смотри на нее и забудь про ее су- 
ществование. 

3. СО$ЗТ - цена постройки. Уж я то думаю, что ты по- 
стараешься уменьшить по максимуму. Цена записывается 


как “105,20, это значит, что постройка стоит 10 камней 


и 20 дощечек. У тебя не возникнет ни каких проблем, ес- 
ли ты будешь изменять только цифры. И не вздумай удо- 
лять буквы, запятую или кавычки 

А теперь небольшой совет: попробуй поставить вот то- 
кое значение “-2005,-200#'". В этом случае ты не то чтобы ни- 
чего не тратишь, тебе даже будут приплачивать за то, что ты 
построил это здание. Так и добывать ничего не надо будет 

4. ПМЕ - время постройки здания. Ну, тут все ясно. 
Время, за которое построится здание. Ставь везде “1” 

5. ЯСНТ - это дальность видения, то есть сколько ту- 
мана исчезнет вокруг здания. Я думаю, ненадехобъяенять; 
что здесь нужно ставить по максимуМУ 

6. КЕМЗТАМСЕ, НЕАПЫЙЙ другие я разжевывать не 
буду. Воспользуйся своий научным тыком "Или англо-рус- 
ским словарем. СкажЯ только, что’ставь их по максимуму. 

Теперь перейдём к файлам рабов, это те, где в назва- 
нии файла есть впово УМИТФ. Тут первые семь колонок та- 
кие же, как и в файлах зданий. Поэтому мы их просто по- 
сылаем на... Я надеюсь, ты сообразйшь, что пользоваться 
ими надо также Ос тальнымолонкам я дам краткую ха». 
рактеристйку 

АТТАСК - атака, ставь максимума тебя каждый чуб- 
рик должен быть Гераклом. 

ОЕРЕМСЕ - защита, опять ставь максимум. 

ЗРВЕВ - скорость, и снова ставь мак@ИмМУм 

КАТЕ - сколько он будет у тебя сжирать, думай сом 

ВИО - какое здание выпускает того типчика 

ОЕРЕМО ОМ - отчего зависит. То естьесли такое зда- 
ние отсутствует, ТО ТЫ В отпуске 

Ну, кактебе налоговая реформа: За пять минумыййо- 
низили цены на всех рабов и все здания Если ты поступил 
правильно, т@, навёрно, ужесне имеешь никаких проблем 
с развитием жеролевства, 


Проведя налоговую реформуи снизив в своем королевст- 
ве цены на все что попало под клавиатуру, я снова рас- 
правил крылья и взлетел ‚5; высоты моего полета я увидел, 
что королевство опять не савершенно. Ну чеэтоззазиме= 
на у героев: Ланцелот, Артур, Твивэйн.., Мне больше по 
душе Мудашвилли, Пидоцвалли или Рукоблудов 

Я снова решил исправить эту гадость, В конце концов, 
Царь я или почему. И мне опять пришлось опуститься на 
землю в файлик “Негоези!” во все той же директории 
“Ч сиа\”. Вот тут и тусуются мои герои. Здесь ты и сам смо- 
жешь разобраться, а я полетел дальше. 

Взлетаю снова! Красота. Но опять проблема. Уж 
слишком долго развиваются технологии в моем королев- 
стве. И снова я спикировал на землю, и прямо в файлик 
Тесто дез. 


Фойлик разбит на секции. Вот тебе примерчик 

[е_{еидайзт] 

Чзрюупате = Феодализм 

{те = 3000 

9014 = 300 

В кводратных скобках имя секции (менять строго вос- 
прещается) 

Оур|вупате - это имя технологии. Можешь смело из- 
менить на “Порнография”. 

Тте - время развития технологии (чем меньше, тем 
лучше) 

СоН - цена. Можешь не менять, а то в нашем коро- 
левстве и так цены ниже некуда 

Вылетая из файла Тесппоодез.и, я ненароком загля- 
нул в Урогадез. ит. Тут валяются апгрэйды башен и пушек 

[ю_мМо\мег2] 

©15раупате = Деревянная Башня 

Вте=.20000 

№004 = 600 

Файл опять разбит на секции, и ток же по три строчки: 
имя, время, цена. Только цена в этом случае будет изме- 
ряться не в зой@те, а в дереве и/или камнях (драгоценных, 
конечно же). В общем, оголяй свой самотык и тыкай на 
здоровье (научно, конечно жё]) 

Поспе путешествия по Урогадез п! я направился 
в “оса|\ 5 таз.п!. Уж очень та\интересные сообщеньи- 
Ца вайЯются, поэтому я Не МОГ ИХ оставить в покое. Ну, 
пюблю”Я извращаться, поэтому И вишу в эту рубрику. Ты 
тоже можешь изменить этот ФАЙЛИК на свой вкус 

На этом я на сегодня кланНЯЮ@Ь Зи направляюсь снова 
в Небеса. Мне нужно продолжать править королевством, 
чтобы восстановить распавШУЮся Империю мудрого и мо- 
Гучего царя 

Бели. ты чего не понял, прочисть мозги бутылкой “Бал- 
тики" (пора срубать бабки за рекламу) и попробуй еще 
раз. ЕсЙИ опять не поймещь, 9 Я тут уже не помощник 


Нопоследожьязедейаю одно замечание. Если ты уже про- 
ходишь, камую-Вибуде МИССИЮ’ И в это время решил изме- 
нить, например, цены. То Когда ты зогрузишь свою мис- 
сию, ты не заметишь Никаких изменений. Это не значит, 
что измененйя не прошли, это значит, что коней на пере- 
правее насилуют, Изменения вступят в силу, только ес- 
ли ты перезопустишь миссию или перейдешь на другую. 
Единственное, чем я могу объяснить этот парадокс, так 
это тем, что игруха сохраняет все, вплоть до цен. Может, 
это так надо? Но я такого еще не встречал. 

Удачи тебе, юный президент Соединенных Шта- 
тов. Хорошенечко учись управлять королевством, 
только - по-Русски. 


7 СОС УЧ ы1дУу 


Святослав Торик 
юпск@гтайги 


Йто2у 


итоги @тайтЮе/ги 


Привет всем! Этот месяц 
выдался не слишком 
читерским; малочитовый, 
прямо скажем, месяц. 

То есть бывали месяца 

и получше. Почитоватее, 
так сказать. Месяца 

с высоким урожаем читов 
бывали. А этот, февраль, 
что-то не очень задался 

с читерской точки зрения. 
Вялый пошел чит, уставший 
- конец зимы, сам 
понимаешь. Вот весной чит 
нальется силой, созреет 

и будет беспощадно сорван 
нами для тебя, чи... татель. 
А пока - отТЧИТтываемся 
перед тобой за февраль. 
Чем богаты, тем, 

как говорится, и рады. 

Как обычно, все коды 
проверены лично нами. 
Значит, при отсутствии 
каких-либо булыжников 
преткновения они 
заработают и у тебя. 


® 


Нажми Сш+5ЫН+АН+\У в игре; появится соответ- 


1602 А.О. 


ствующее сообщение в нижнем левом углу экра- 
на. Набери 2061 и нажми Етег. Зотем “А”, иеще 
раз Ещег, чтобы активизировать читы. 

ЗН + М - деньги. Много. 

ЗН + 7 - кирпичи. Тоже много 

ЗН + Н - дерево. Не меньше 

ЗНИ + К - пушка. Просто пушка. 

ЗВ +Т - инструменты 

90 - золото, в количестве, сам понимаешь, не- 
малом. 

{ачдате - все строения 


® 


Только сначала придется нажать Сн|+”-” (“кон- 


В космосе тоже есть место читерству! 


трол” плюс “тильда”, если кто не понял). 

Вводим. 

дате. снес! Б2Боду - дофига защиты. То есть бес- 
конечная. 


дате.сНеа! Б2тее - бесконечное кол-во пилотов 
и ресурсов. 

дате.спеа! Б2гадаг - открыть карту. 

дате.снеа! Б2Н\ - отптовые поставки боеприпа- 
сов со складов в США. 

а\иптЕзюп - миссия завершена. 

дате.сНеа! Б2Ме\\ - подключение к Комсоту безо 


® 


Жмешь Етег прямо в игре и затем вводишь код 


всяких заморочек. 


Сгизаег$ 
о: Ма: & Масс 


(под “-" подразумевается минус). 
-ЕМЕИССЕММЕ - режим бога 

-СВАРУСИУ - все заклинания и мана. 

-МИНОАН - режим полета 

-ОВЕЕОАР - переход на обсолютно случайный 
уровень. 

-ЭНОУ\ЕР$ - вывести гатегоие 

-САЦСЕР$ - посчитать атего!е. 

-ОЕВОС - вывести ЧеБуд-информацию. 
-ЗОМО\М - вкл/выкл поддержку АМО’5 ЗОМо\м 
-СЗУМЕЕ - вкл/выкл ландшафт. 


ея {е: Е 

рроз1 тд Еогсе 

Наш непосредственный начальник товарищ 
Капитан всегда рад прийти на помощь своим 
непосредственным подчиненным Однако не- 
задача: он не склонен к анализу, а потому, как 
истинный квоакер, стреляет во все, что движет- 
ся. Впрочем, если ты не боишься, попробуй 
призвать его на помощь. Делается это так (по 
пунктам): 

1. Набрать в консоли: “итризе 76*; 

2. Набрать “гезан”; 

3. См. пункт №1; 

4. Наслаждаться происходящим и не попадаться 
под горячую руку Капитана. 


папа Зопе$ ап@ 
+Ве {егпа! МасНте 


Продолжение праздника читов, начало коего бы- 
ло положено в первом номере: 

тет - показывает, что там с памятью. 

уегзюп - версия игры. 

роз - показывает количество полигонов на экро- 


® 


Жмем Езсаре, тем самым выходя в меню, и вводим 


не (оно тебе надо?). 


птег$1ете `82 


КОДЫ: 

КБ$ - уничтожить врага, в настоящий момент вы- 
деленного рамочкой. 

{ЮОУЕ - грохнуть всех, кого видно на радаре. 
СУООЦЕ - режим бога для машины, в которой ты 
сейчас находишься. 

НОС$ - режим бога для всех друзей-приятелей 


САКЕЗ$ - полный боезапас для всего оружия, ус- 
тановленного на данной тачке. 

1МЕАМЕ - просто выиграть миссию. 

ЗУКУР - все машинки резко замирают. 

МОКЕМЕ - суицид. Конкретный и мощный. 


КШег ТапК 


Что такое КТ - смотри рубрику “Россия”, а что та- 
кое читы к нему - смотри ниже. 

Ножимай кнопку чата (“Т“ по умолчанию}, вводи 
АЕСНЕАТ$, только без использования ВасКзрасе 
- надо вводить все буквы подряд и без ошибок, 
иначе ничего не получится. Итак, коды включены. 
Теперь вводи: 

АЕООО - режим бога, черта с два кто тебя кто 
убьет, даже под водой не тонешь. 

АЕРА - дает кучу оружия и по 38 бонусовых пред- 
метов. 

АЕСГЕУХУ - Х - номер кампании, У - номер мис- 
сии. Переносит на соответствующий уровень 
Компаний всего две, не забывай - числа только 
целые ;-). 


Р!апезсаре: Тогтет! 


Чтобы увидеть все-все ролики, нужно залезть 
в \оптеп и! и поискать раздел [Моме$], после че- 
го отредактировать в соответствии с нижеприве- 
денным образцом: 

[Момез] 

В50СО=1 

Т5КОСО=1 

ОРЕМИМС=1 

$$_М$АВ=1 

1 

ПМЕ=1 

$$_РНАЕО=1 

$$ _АБЕТН=1 

АШУВЕТН=1 

ОЕАТН=1 

МАТЕ1=1 

СИВ$ТО=1 

ОЧТАМО$=1 

ВААТОК=1 

САКСЕК!-1 

СВЕТУЕМ=1 

РОКТВЕЗЗ=1 

ГОКТОООК=1 

АВКУ_1СМ=1 

ПЕМТЕВ=1 

ПАВЗОВВ=1 

АМАЦЕ=1 

СОМНАС=1 

ПОЕАТН=1 


Зерфегга Соге 


Нажми Е12 и зотем введи “итагеаМеете”, чтобы 
‘активизировать режим читов. После этого можно 
запустить код “епепез” - тебе будут показывать 


хит-поинты противника 


А следующие коды можно ввести без каких-либо 
предварительных манипуляций: 
такефетзюртотите - враги не нападают. 
Ыдеех! - убрать титры. 

{р - показать #рз, что ж еще! ;-] 

тартакег - показать карту в формате ВМР (ксто- 
ти, картинка может быть огромного размера!). 


бо« ег о Ромипе  (@) 


(Вето) 

(Сия демо-версия будущего хита (см. К&5: “В раз- 
работке”) работает с несколькими конкретными 
читами и одним общим. Прежде, чем пытаться их 
использовать, придется создать ярлык к зоЁехе 
ивего “Свойствах” прописать консоль. Таким об- 
разом, командная строка должна выглядеть при- 
мерно так: “О:\...\ЗОЕ Бето\зоЁехе +5е! сопзо!е 
1 

А вызывается вышеупомянутая консоль тильдой 
[в 

999 - режим Самого Крутого Наемника. 

посИр - ходим сквозь стены. 

погагде! - вроги тебя не видят. 

9\етогеклога! - дают пистолет .44-го калибра, 
но другими видами оружия ты больше пользовать- 
ся не сможешь. 

9мезтрей/опа! - дают снайперку, но все остоль- 
ное отнимают. 

Вызываем на ковер предметы. Сначала оружие: 
ЗРАУММ ТЕМ _УМЕАРОМ_азаи!_"Ие 

ЗРАУИМ ТЕМ_УУЕАРОМ рю! 

ЗРАУУМ ТЕМ_У/ЕАРОМ рю! 2 

ЗРАУ/М ТЕМ_УМЕАРОМ_госкеНаипсвег 
ЗРАУММИТЕМ_УМЕАРОМ_зп!рег_пНе 

ЗРАУММ ТЕМ_УМЕАРОМ_5Но!дуп 

Далее пойдут боеприпасы: 

ЗРАУИМ ПЕМ_АММО_вию 

ЗРАМ/ИМ ТЕМ_АММО_госКе! 

ЗРАУИМ ПЕМ_АММО_зпоюип 

ЗРАМИМ ПЕМ_АММО_р/вю! 

ЗРАУММ ПЕМ_АММО_р!1ю!2 

А теперь немножко разной экипировочки: 
ЗРАУИМ ПЕМ_ЕСИР_агтог 

ЗРАУММ ПЕМ_ЕСЦУР_с4 

ЗРАУММ ПЕМ_ЕСИР_Назпраск 

ЗРАМИМ ТЕМ_ЕС\ШР_дгеподе 

ЗРАМИМ ТЕМ _ЕСШР_19!_90991е$ 


Туцапт 2000 ©) 
Ремейк классики тоже нуждается в читах. Получай 
очередную порцию и осваивай эти корабли. Коды 
вводить в главном меню Т2К: 


ТЕСНМО - ТНе Ехрейтетю! РОЙ зНр. 
ОМКМОМУМ - ТХ $1мегсочч. 
ЗТОВМУММО - Зюптуита - Те Еететс!, 
ЭТЕАИН - Мпа З!ог. 

УМЕЮО - Роод5 р Мпте. 

УРАКО - Огадоп. 

ЕМЕМУ - Сорюгед /-НаМег. 


РВЕТРЕЕ - Рге!хе! Ре!е ТгосК, 
МОЕТЗНРА - Моп-5Нр 7. 
Разновсяческие уровни сложности: 
В меню выбора уровня сложности можно зажать 
УВ#+С и 
проззЫе. А после этого зажать 5+] и полу- 


получить уровень сложности 
чить Зее. 

Уровни сложности покруче, вводить в главном ме- 
ню: 

ЕМСАСЕ - Зурег Тупоп, уровень сложности - [ог 
ое Сате. 

Нажать Эсго! [осК и ввести ЕМСАСЕ - будет 
Зирег Тупап, уровень сложности - Змаае. 

Режим отладки: 

Во время игры нажать ВАСК$РАСЕ и Е10, чтобы 
войти (выйти из) в режим отлодки. 

Бессмертие: 

Во время игры нажать одновременно Е2+Е3+Е6. 
Еспи появилась мессога, мол, “СРесцегз а№мауз 
ргозрег”, тады все в порядке. Неубиваемость сно- 
сится тем же Е2+Е3+Е6. 

Прикол на рождественскую тему: 

Это делается из командной строки. Нодо запус- 
тить файл #е0001 с ключом уезхтаз и при запус- 
ке программы ответить “Уез”. Будет клево. 
Супер-мини-игра: 

В главном меню набрать ОЕЗТВОСТ - получаем 
мини-игру, очень напоминающую старую добрую 
Зсогсред Ея. 

Немедленно закончить уровень: 

Е2+[6+Р7. Не будет работать в Зирег Агсаде 
и 5ирег Тупап. 

Вариант с УИЛА Беюй: 

В бер выбрать Сате Беюй и нажоть \\. 


Тхаг: ТВе Вог4еп © 
оЁ Пе Сгомп 

Эти коды, в теории, работают и в демо-версии (но 
для нее не проверяли). Сначала надо нажать 
Егуег, чтобы вызвать консоль, потом можно вво- 
дить коды. 

тргеНуреазе\и!Азудагопюр - октивизировать 
режим чит-кодов. 

Втгезюп - проиграть миссию. 

|ипдо4 - бессмертие для выбранного юнита. 
иппо1есй - все технологии. 

нтЬуЙохег - здание готово! 

треНеуа - по 10,000 каждого ресурса. 

Бупгеуеа! - открыть всю карту. 

тпоюд - убрать тумон войны. 


ОтЬапт Свао$ 


“Юнион Сити” в опасности, а ты не можешь прой- 
ти вторую миссию за Мако? Ну тады вперед - счи- 
тами. Жмем Е9, вводим ВАМСУМ$МОТСАМЕ. 
Теперь включены все коды. Поехали: 

ВОО - все вокруг стремительно начинает очень 
красиво взрываться и в итоге убивает главгероя :( 
РАБС! - играем моделью Дарси Стерн. 

КОРЕК - играем моделью Ропера. 


НР, Бот) 


ЕС МЕРФИ 


РАОЕ # - устанавливаем уровень тумана, где # - 
любое число. 

МУ/ОЕЮШ - меняем музыку. 

АМВИЕМТ # # # - устанавливаем эмбиент-цвет по 
трем параметрам (красный, зеленый, синий). 
УММ - выигрываем миссию. 

(ОБЕ - проигрываем миссию. 


® 


(информация предоставлена компанией «Бука») 
По многочисленным просьбам поклонников игры 


«Беспредел» 


“СТА 2”, компания “БУКА” решила обнародовать 
чит-коды к игре “Беспредел”. С использованием 
кодов игра становится более агрессивной, жесто- 
кой и жутко кровавой. Если у вас крепкие нервы 
и вас не мучают ночные кошмары... пробуйте! 
Начните с изменения своего имени на СОУВАМ- 
СА, затем измените имя на одно из перечислен- 
ных внизу. После того, как чит введен, имя можно 
заменить на другое - получится эффект мульти-чи- 
та; или изменить обратно на свое имя - оно по- 
явится в списке игроков. 


ЧИТ-КОД ЭФФЕКТ 
СОКЕРЕЗТ Разрешить лужи крови, 
МАБЕМАМ — Моксимальный авторитет 
от всех банд в начале игры. 
ЕАТЗОУР Бесплатные покупки (ремонт авто, 
всяческие примочки). 
СИТЕ1 Дает игроку 99 жизней 
'АЕЗЕЗТАК Сохраняет оружие после смерти. 
РАМ$СОР — Дает игроку очки на сохранение, 
ремонт, ит.д. 
1АМОАУЕ.) Дает игроку 9999999 очков 
МОСНСА$Н — Дает игроку $500,000. 
ЗЕСАКИХ Дает игроку множитель на 10. 
СОСКТАКТ — Пропустить очки. 
СОБОЕСТА Все оружие + максимум зарядов. 
ОАУЕМООМ Простой набор оружия + 
максимум зарядов. 
УСИТЕЕ$Т Електропушка с бесконечным 
боеприпасом. 
ААМЕОМ Огнемет 
с бесконечным боеприпасом. 
$СНУВИХ Бесконечный «двойной урон». 
КЗЛАВВЕК Бесконечная «неуязвимость». 
НУМ$В$ Бесконечная «невидимость». 
ЧАЙВАТ Бесконечные карточки 
безвозмездного откупа 
от тюрьмы. 
ВОСКРА$Т Все персонажи - хулиганы. 
МЕККО Все персонажи - голые, 
1А$УЕСА$ Все персонажи - Элвисы! 
АЗНААР Все машины - «мини» 
СМСЕВК Доступ к первому 
и второму уровням. 
ОКСАМЕЕ Доступ ко всем трем уровням, 
ТИМУРВОС — Доступ ко всем уровням + 
все бонусные уровни. 
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7 АГУР АТГ 


АР! - это что? 


АР! - это нечто! Также известен как АррйсаНоп 
Ргодгаттипа ецасе - набор драйверов и прочих 
полезных библиотек. Когдато давнымдавно игры 
делали умные, молодые, а главное - трудолюбивые 
программисты. Группами по дватри человека они 
собирались вечерами у камина и ваяли мощные 
двухмерные аркады, клепали тетрисы один лучше 
другого и делоли все это, можно сказать, руками, 
на ассемблере. А потом пришла корпорация 
Мегозой и голосом Билла сказала: “Народ! Фигли 
вы паритесь? Программируйте под УУтдо\з 95, и 
вам не придется лишний раз потеть, разрабатывая 
поддержку какогонибудь полудохлого ускорителя 
или кривой звуковой карты, Мы уже обо всем поза- 
ботились. Мы сделали самый крутой АР! - ОнесХ, и 
с ним у вас не будет никаких проблем”. Програм- 
мисты почесали репу, прикинули, сколько времени 
у них высвободится для девочек и пива, и согласи- 
лись. Теперь все программисты пишут только движ- 
ки и рисуют графику, а Онес!Х одинаково тормоз- 
но выводит все это на экрон и на твои колонки. Мо- 
раль: проще использовать АР!, чем все писать са- 
мому. Но медленнее. Но проще. Но.. 


Что круче: Орепб 1, 
Онес 30 или бН4е? 


Все хороши по-своему. И все три похожи, ибо явля- 


ются АР! для вывода и отображения трехмерной 
графики в игрушках (и не только}. ОрепС(, по мне- 
нию многих опытных кодеров (например, того же 
Джона Кармака), является самым мощным и опти- 
мальным. Но далеко не каждая видеокарта может 
похвастаться поддержкой ОрепСИ (Ма!тох вон уже 
второй год пытается написать нормальный дрой- 
вер, а все не получается). С!ае - самый быстрый, 
но распознают его лишь ускорители фирмы ЗФ 
(чтобы понять, насколько быстр Се, сровни про- 
изводительность Ипгес! на Уоодоо!1 и на ТМТ?2). 
ОнесЗО знает каждая собака (поддерживается 
большинством разработчиков), Но ты хоть один 
нормальный продукт МегозоН видел? Им только в 
седьмом ОнейхХ удалось добиться болееменее 
нормального качества изоброжения. Скорость ра- 
боты почтим минутой молчания... 

Круче всего - это когда твоя видеокарта под- 
держивает и первое, и второе, и третье 


Что такое ММХ? 


Это такая технология (Ми! Мед еМепзюп$). Спе- 
циальная, делающая все во имя геймера, во благо 
геймера и... ты даже видел этого геймера (такой 
студент в очках, которому еще както раз тортом в 
лицо швырнули). 

Впервые появилась в линейке процессоров |\е! 
Репйит ММХ, в начале 1997 года. Процессоры 
ММХ получили восемь новых регистров для хране- 
ния данных и научились выполнять некоторые опе- 
рации нод несколькими целыми числами сразу. Эти 
регистры были больше, шире и красивее, поэтому 


всевозможные трехмерные игры, написанные с 
расчетом на ММХ (такие, как РОО}, работали на 
новых процессорах быстрее и выглядели круче. Со 
временем ММХ (очень быстро) превратился в стан- 
дарт и сейчас поддерживается всеми (ну, практиче- 
ски всеми) камешками. Ток что если у тебя на столе 
стоит не какойнибудь допотопный Зтаай, а хотя бы 
Саегопчик, можешь быть уверен - ММХ в нем есть. 
Неужели не понятно?! Названием. ;-) 


Чем отличается Се[егоп от 
РепНит 1? 


Вообще говоря, эти два процессора различают- 
‘ся лишь ценой и размером кэшпамяти второго уров- 
ня (это такая оченьочень быстрая помять, располо- 
женная в непосредственной близости от процессо- 
ра, откуда он при работе берет данные). В процес- 
сорох Репйит | кэш второго уровня - 512 килобайт, 
в Се[егоп - 128 Кб. То есть, теоретически, Репнит И 
должен (а учитывая его стоимость - просто обязан) 
работать быстрее. Но это только в теории и в рек- 
ламных проспектах, а на практике мы не учитываем 
два “но”. Во-первых, кэш в Саегоп расположен не- 
посредственно на кристалле процессора и работа- 
етна той же частоте, что и сам процессор (то есть в 
два раза быстрее, чем кэш Репйит |, который рабо- 
тает на половинной частоте). А во-вторых, большин- 
ству программных продуктов и практически всем иг- 
рам глубоко по барабану объем кэш-памяти второ- 
го уровни. 128 килобайт есть, и ладушки. В резуль-! 
тате при сравнении моделей Саегоп и РепНит ||, 
работающих на одной частоте, видно, что первый 
лишь незначительно уступает второму (это, конечно, 
лишь в том случае, если ты не используешь заумных 
программ типа АмоСАО). А по цене выигрывает ра- 
за в два. Думай сам и решой тоже. 


Во всяких меню при выбо- 
ре видеокарты я могу вы- 
брать ЗОРх Уоофоо или 
первичный видеодрайвер, 
т. е. какойто 5.Тмо... (или 
чтото в этом духе). Значит 
ли это, что у меня два уско- 
рителя, или что? 


Или что. Конкретно: у тебя всего один ЗО ускори- 
тель - 30+х Уоодоо. ЗЗТно (Утае, ОХ/СХ) - это та- 
кой придуманный способ обмана, который только 
и умеет, что прикидываться ОЗО ускорителем и ду- 
рить всем мозги (на самом деле в работе с ОЗО он 
беспомощен, как дитя). 

А вообще такая ситуация вполне нормальна. 
Предположим, у тебя на машине стоят две видеокар- 
точки (и такое бывает), и обе со встроенными ЗО-ус- 
корителями. Или связка Кма ТМТ (Манох С200, Ай 
КАСЕ Рго} и Уоодоо1 /2. Тогда при выборе окселе- 
ратора программа будет распознавать основную 
видеокарту как Ритагу Опес ЗО Оемсе, а Уоодоо 
обзовет бесопдагу Онеа3О Оемсе. У самого такая 
история. Что выбирать? Что мощнее, то и выбирай. 


Чем тексель 
круче пикселя? 


Красивее. Потому как текстурированный (тексель - 
текстурированный пиксель, то есть пиксель, на кото- 
рый наложили текстуру). Тексель - часть полигона. А 
это трехмерная графика. И это круто, потому что 
жутко прогрессивно (настолько же жутко, как А|ауз 
с крылышками, и настолько же прогрессивно, кок 
Оно! КФ$ с ксилитом, карбамидом и денатуратом). 
Но если говорить всерьез, то вопрос поставлен не- 
корректно. С таким же успехом можно спросить: чем 
цветной ковер на полу круче желтого линолеума? 


А чем воксель 
круче текселя? 


Воксель является своеобразным пикселем - про- 
стейшей точкой трехмерного воксельного движка. 
Вообще говоря, это такой маленький кубик. 

Если накидать эти кубики вповалку, то получить- 
‘ся довольно нехилый пейзаж, достойный кисти абст- 
ракциониста. Так как у вокселя больше граней, не- 
жели у полигона, то и графика получается более ре- 
алистичной. Многие склонны верить, что за воксель- 
ными движками - будущее игровой индустрии. Одно 
маленькое “но” - ЗО ускорители воксели игнориру- 
ют, идаже мощный СеГогсе на слабом компьютере 
выдаст в О\са$! не больше 15 кадров в секунду. 


Такой вот вопрос: 
после инсталляции одной 
игры мой СОВОМ перестал 
аспознавать все диски 
хотя само устройство рабо- 
тает вроде нормально, так 
говорится в “свойствах”).А 
когда вставляешь диск, то 
ругается и говорит, что “ус- 
тройство не готово”. 


Диск чистить пробовал? С мылом и теплой водой - 
помогает. Еще можно зубной пастой Вепд-а-Мед, 


дабы укрепить кальций в напылении диска. 

Привод СОКОМ тоже почистить не мешает. 
(Сходи в компьютерный магазин и попроси там чис- 
тящий сидюк. Можешь попробовать сделать его 
сам. Для этого возьми любой музыкальный диск и 
аккуратно просверли в двух сантиметрах от его 
кромки две дырочки на противоположных краях. 
Заткни их кусочками ваты, а вату приклей, чтоб 
держалась. Потом смачиваешь вату позаимство- 
ванным в родительском баре спиртным напитком 
(смотри, чтоб это не оказался ликер! лучше всего 
подойдет водка} и пихаешь дискв СОКОМ. Пока ты 
улетаешь под музыку, самодельные щеточки на 
вращающемся диске очистят линзы от грязи. Метод 
патентованный и продаже не подлежит (с. 


Все вопросы шлите мне, 


Дмитрию Горячеву, 
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КАРТЫ, КУБИК, ДВА СТОЛА 


сть два варианта игры в МТС: 
“среди своих” и “среди чужих”, 
то бишь на турнире. Если ты уже 
в пух и прах бьешь колоды своих друзей, 
так что тебе уже и играть-то с ними скучно; 
если любимая девушка уже инстантно 
вздрагивает при каждом упоминании о эн- 
чантах и накачивает кота водой, держа си- 


дящим на твоих лучших картах; если свет 
тебе не мили МТС дороже пива (5-э-э... или 
хотя бы равноценно), значит, тебе прямая 
дорога в клубы и на турниры, где кучкуются 
такие же отпетые поклонники этой великой 
игры, как и ты, 

(Существуют санкционированные ком- 
панией У\хагаз ое Соаз! турниры, регу- 
лярно проходящие в разных клубах. В них 
имеет право участвовать кто угодно, при- 
чем абсолютно бесплатно. Более того, все 


желающие имеют право быть занесенными в 
общемировую базу данных, где хранятся сведе- 


ния обо всех турнирных игроках в “Магию”. 
Турнир состоит из отборочных матчей 
— все честь по чести, с полуфиналами и 
финалами. Матч — это игра с противником 
до двух побед. Чтобы участвовать в турни- 


ре, нужна колода минимум в 60 карт (при- 
чем одинаковые карты в колоде могут быть, 
но не более четырех) и еще желательно 15 
карт “сойдборда” (запасные и подчас спе- 
цифические карты, которые имеет смысл 


докидывать в колоду после первой партии 
с противником, чтобы получше его уделать). 

Есть несколько основных форм турниров: 
Ргесопзгиме4 турниры, где колода собирается до- 
ма и приносится с собой, и Итйед, где колода 
собирается на месте путем хитрых манипу- 
ляций. Рассмотрим для начала первый 
вариант, а именно — “прекон”, 
как его зовут у нас в России. 
Основных типов 


“‘прекона” — два: 


Ежепаес и Туре 2 (юпдог<). Главное различие — в 
списке разрешенных карт. В “Стандарте” разре- 
шены только два последних цикла и последняя ба- 
зовая редакция. Сейчас это наборы ЦШгга’з 5адоа, 
Игга’; (едасу, Угга’з езИпу, Мегсафюап Мазауез и 
С!азяс 6 ЕдИюп. Это значит, что играть картами 
других наборов строжайше запрещено. Более то- 
го, т. к. перед началом турнира каждый игрок сда- 
ет судье список своей колоды, а судьи проверяют 
этот список, то тебя могут ненавязчиво попереть, 
если в колоде будет хотя бы одна карта из запре- 
щенных. 

В Емепдед входят все наборы “Магии”, начи- 
ная с [се Аде и исключая, конечно, весь Портал и 
пашед. Тут более суровые карты и выбор оных, 
поэтому соперники попадаются злее и опытнее, а 
их карты кажутся чем-то запредельно могущест- 
венным. Но на самом деле это не так страшно, по- 
тому что любой новичок может быстро освоиться и 
сварганить себе колоду из страшных карт, не осо- 
бо напрягаясь. Но все-таки Емепдед — это стиль 
более-менее обеспеченных людей. 

Также надо упомянуть, что в каждом формате 
есть список специально запрещенных (забанен- 
ных) карт, даже если они входят в разрешенные на- 
боры. С ним можно ознакомиться в Сети, а также 
выяснить про них в любом клубе “Магии”. 

Теперь рассмотрим ИтйНеч. Тут несколько ос- 
новных форматов, подразделяющихся, соответст- 
венно, на подформаты. Надо выделить Воочег 
Огай, ВосНез!ег Огой и Зео!ед БескК. Драфт, в прин- 
ципе, происходит так; открываешь бустер (это тот, 
в котором 15 карт) и выбираешь оттуда одну кар- 
ту, а остальное передаешь соседу, скажем, сидя- 
щему спрова. Тебе в это время от соседа слева 
приходит 14 вскрытых им карт (одну он уже себе 
потырил), оттуда снова тянешь еще одну, и так, по- 
ка все не разберут карты себе. Потом вскрывает- 
ся следующий бустер и крутится в обратную сторо- 
ну. Затем такими вот свежесобранными колодами 
играют. 

“Рочестер” — это драфт в открытую, то есть 
все видят, что ты берешь, а “бустер драфт” — это 
тайна твоя и судебного следствия. “Силед” — это 
когда тебе выдается (обычно) стартер (75 карт) и 
два бустера, а ты из этого собираешь колоду. 

В Итйеф общепринятой является норма из ми- 
нимум 40 карт на колоду, и в большинстве 


Саша Яценко 


а.у@гапентай.сот 


0 типах турниров и многом другом... 


Эта страничка посвящена Стратегически-Коллекционно-Настольно-Интеллектуальной игре М:ТС (“Могия“], где каждый игрок имеет свой собствен- 
ный набор способов убийства противника и никогда никакая партия не повторяется дважды. 


случаев нет ограничений на количество одинако- 
вых карт, то есть можно засунуть шесть З!опе Кат, 
если тебе удалось их надрафтить. Также тут все ос- 
тальные надрафтенные тобой карты считаются 
сайдбордом, вместе с неограниченным числом ба- 
зовых земель. 

Как видишь, есть из чего выбирать. Довольно 
часто можно играть в одном формате, скажем, в 
субботу, а в другом — в воскресенье. Если не хва- 
тает своих карт — лучше поднабирать их и опыта в 
драфте, а если не хватает денег на драфт (все-та- 
ки три бустера на каждый драфт), но есть возмож- 
ность подзанять недостающих карт у друзей на 
турнир, то лучше играть “прекон”. 

Еще отмечу, что на каждом санкционировон- 
ном турнире присутствует сертифицированный су- 
дья, отлично знающий правила и регламент. К не- 
му можно обращаться по любому вопросу... но уч- 
ти — спорить с ним не рекомендуется. Если он ска- 
жет, что твой Капсог — это Но|у Эгепо!, значит, у 
тебя теперь вместо Капсог’а Ноу Энгепа!й. Если он 
говорит, что противник выиграл, значит, противник 
выигрол. В общем, судья есть высшая инстанция, 
которая разрешает любые споры между игроками. 
Да, иногда бывает желание “поговорить” с судьями 
по душам, но к добру это не приведет. У них есть 
довольно сильный набор контрмер. Можно даже 
заработать дисквалификацию (то есть запрет уча- 
ствовать в санкционированных турнирах), ну, на- 
пример, за то, что пару раз врезал кому-то по на- 
глой и подлой харе, И неважно, что врезать было 
за что, это никого не волнует, Так что веди себя до- 
стойно. А в общем и целом судьи лояльны к игро- 
кам, особенно к новичкам, и в предвзятости их об- 
винять трудно. 

Немаловажно учитывать, что на каждый матч 
(до двух побед) отводится обычно по 50 минут плюс 
по три хода каждому. То есть надо уложиться, а не 
то прервут на самом интересном месте. Вообще- 
то обычно хватает, но хорошо бы этот фактор учи- 
тывать при составлении колоды. Еще один важный 
момент: не рекомендуется опаздывать, а в самом 
процессе игры обычно нельзя думать нод ходом 
больше минуты. Конечно, это иногда накладывает 
рамки на стиль игры, но регламент, батенька, обя- 
зывает. Не все готовы играть до трех часов ночи 

В следующем номере мы продолжим разговор 
об МС. Игрой, и удачи тебе! 


С. 5. М. 


сзт_тата@тайги 


 ВАТТШЕТЕСН! 


В далеком уже 1995 году под лейблом 


фирмы АсН\5юп вышла одна из лучших ком- 
пьютерных игр того времени 
Мес! \М/агпог 2, 3151 Сетюгу СотБа! 


Являясь симулятором боевого робота — Меха, 


эта игра выгодно отличалась от других подоб- 
ных не только и не столько техническими 
“наворотами”, в том числе — графи- 
кой, но и неким эпическим ду- 
хом, пронизывавшим игро- 
вой мир. Немного 
позже на рынке 
ПОЯВИЛИСЬ 


пере- 


воды произведений, описывающих мир ВаНеТесй; 
серия была выпущена издательством “Армада” и 
носила название “Боевые Роботы”. Издание не бы- 
ло связано с игрой напрямую, и ни читатели, ни лю- 
бители компьютерных игр не смогли получить более 
полную информацию о мире ВаНеТесН. Выпущен- 
ная в 1998 году игра Мес/Соттапдег привлекла 
внимание игроков, но вскоре потонула в море ВТ5- 
клонов. А жаль — на Западе игровые системы и ли- 
тература подобной темотики были и остаются весь- 
ма популярными и занимают немалую долю рынка 
фантастики. В 1996 году фирма \/заг4з оНВе Соа$1 
совместно с корпорацией РАЗА и издательской 
группой Руе Кпд$ выпустила карточную игру 
ВаНеТесй, ставшую, пожалуй, лучшей игрой жанра 
ТСС. На российском рынке продажей игры занима- 


ется питерская фирма “Саргона” 


ТСС (гадта Сага Сате) — это жанр настольных 
игр, использующих в качестве игрового поля лю- 
бую ровную поверхность (например, письменный 
стол), а вместо фишек — красивые картонные кар- 
точки с убористым и сперва малопонятным текс- 
том. К игре прилагается буклет, содержащий ос- 
новные правила (часто — еще и анкету для оброт- 
ной связи с издателем). Пожалуй, самая известная 
ТСС — Мадаг: Ве Со\ейпд, в которой играющие 
выступают в роли волшебников, использующих ма- 
гическую энергию земель для уничтожения конку- 
рентов. Во многом именно благодаря Мадгс: Те 
СаНегпа жанр ТСС стал популярен во всем мире 
Еще один бесспорный плюс ТСС — огромное коли- 
чество разнообразных карт, в которые можно не 
только играть, но и просто коллекционировать, как 
марки. Большинство ТСС издаются по мотивам уже 
известных игровых вселенных, а выпуск сопутствую- 
щей литературы и аксессуаров, как и про- 
ведение турниров, 

подстегивает интерес 


Некоторые ТСС 


ЛИШЬ 


проще, 


некоторые 


сложнее, некоторые рассчитаны 
на узкий круг фанатов, некоторые 
подходят лишь для определенного 
возраста, но эти ограничения весьма и весьма ус- 
ловны. Преимущество ТСС над компьютерными иг- 
рами заключается в игре с живыми людьми. При 
этом ТСС гораздо проще ролевых игр, так как не 
требуют знания многотомных правил, оставляя при 
этом простор для действий. В ТСС можно игроть в 
любое свободное время, партии довольно скоро- 
течны (еще один плюс по сравнению с ролевиками) 
Наконец, все предметы, герои и события в ТСС 
изображены на картах, поэтому игроком не прихо- 


дится вспоминать, как выглядит тот или иной объект. 


Основная цель игры Ва\еТесК — лишить противни- 
ка ресурсов для продолжения битвы. В отличие от 
карточного беспредела, творящегося на полях иг- 
ры Мадг: Те Саеппд, уничтожение всего живо- 


го и неживого в данном случае не является самоце- 


свя $ ©9 


лью. Кодекс чести Кланов не препятствует уничто- 
жению вражеского командира, но более достой- 
ным считается зохвот его в плен. В свою очередь, 
плененный командир может (и обязан} принести 
пользу Клану-победителю, обучая его воинов, и 
это не рассматривается как предательство. Гораз- 
до более зазорным считается неумеренная трата 
ресурсов и жизней пилотов Мехов. Если бы воин 
Клона перенесся в мир Мадг: Тре Соафейпа, он 
бы был просто шокирован царящим в нем тоталь- 
ным геноцидом (зачастую после магических схва- 
ток победитель остается на выжженной земле в ок- 
ружении тел как союзников, так и противников). С 
другой стороны, хотя в игре Во\еТеср присутству- 
ют политический и экономический аспекты, они ос- 
таются лишь приятным дополнением. В-третьих, 
эпичность Ва\еТесН немного “приземлена” — в хо- 
рошем значении этого слова; на первое место ста- 
вится эффективность. Например, в 
ТСС Маче-Еойв: пе МИтога$ по мо- 
тивам “Властелина Колец” эпичность 
просто хлещет через крой, 

оставляя мутный осадок 

скуки, и способна порадо- 
воть лишь так называемых 
“дивных” (аналог ломе- 
ров в ролевой тусовке). 
Правила Ва\еТесй но- 
иболее сбалансирова- 
ны и дружественны лю- 
бому, повторяю, любо- 
му стилю игры 
ВаШеТесК рассчитана 


на двух или нескольких 

игроков (количество — не про- 

блема, желающих обычно предостаточ- 

но, но иногда просто не хватает ме- 

ста на столе}, Кроме стола, необходима ко- 

лода из 60 карт (хотя для обучения подойдет и 

вдвое меньшая), большое количество мелких пред- 

метов (монетки, гайки, бусины) и шестигранный ку- 

бик. Перетасовав колоду, игроки берут по пять 
карт — и сражение начинается! 


Как уже упоминалось, цель игры — лишить против- 
ника ресурсов. Как только колода игрока кончает- 
ся (все карты уже выложены или уничтожены), он 
проигрывает. Самый простой способ добиться это- 
го — последовательно атаковать противника 
Уничтоженные Мехи превращаются в груды метал- 
лолома, не переданные вовремя приказы так и ос- 
таются на бумаге, линии снабжения перерезаются 
Разумеется, оппонент постарается сделать то же 


самое! 


В игре присутствуют три типа карт: подразделения 
или юниты (Чпй5}, команды (Соттапа) и миссии 
(М55юп5). Юниты, как им и положено, сро- 
жаются между собой и атакуют игро- 
вые объекты, командные карты 


служат источником ресурсов, карты миссий 
влияют на ситуацию в целом. Мехи, бое- 
вые роботы, — это основной вид юнитов 
(существуют еще и ОмниМехи (Отт) — 


более продвинутый вариант Мехов стан- 


дортных). Другая боевая техника (Ме !ез) № 


включает в себя вертолеты, танки, боевые %<. 
катера и многое другое. К сожолению, 
обычная техника гораздо слабее Мехов и 

& 

й 


склонна ломаться сама по себе (даже не 
получая повреждений в бою). Присутству- 
ет и пехота 31-го века (ВаоМе Агто!), дей- 
ствующая только в составе других подраз- 
делений 

Командные карты представляют со- 
бой либо ресурсы, служащие для произ- 
водства новой техники и ремонта повреж- 
денной в бою, либо стратегические реше- 
ния командира, персонала и пилотов, Са- 


мые распространенные командные карты 


предоставляют единицу ресурсов и один до- 


полнительный бонус. Пилоты (РИс!5) являются 


своеобразными усилителями, повышающи- 


ми эффективность Мехов. Карты миссий — 


тактические решения, принятые в разгс 


сражения, — также весьма полезны 


Игровое поле представляет собой учас- 
ток фронта, на котором произошло столк- 
новение между силами игроков. Изна- 
чально силы минимальны, технику пред- 
стоит построить, пилоты ждут назначений 
[53 бараках, а все тактические заготовки су- 
ществуют только на бумаге. Зато ресурсы 
подвозятся исправно, в производственной 
зоне закипает работа. В штаб стекаются 
новые сведения, Мехи выходят на патрули 


рование, совершают пробные вылазки — и 


война начинается! Разумеется, противник 
не дремлет, и не каждому пилоту суждено 
вернуться на базу 


День начался, как начинались все дни 
до него. Лил дождь, капли барабанили по 
крышам наскоро возведенных ангаров, стекали 
по корпусам Мехов. Земля вокруг штаба 
превратилась в большое грязевое бо- 
лото. Разбрызгивая слякоть, про- 
грохотал тяжелый грузовик 
Он остановился у ворот 
ангара, водитель с 
неохотой поки- 
нул кабину 


и стал 
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Пар оее Мес Ку 
а ижиари 


Е расчехлять привезенные из города запас- 
аци ные блоки, Развернулась стрела крана, и 
% Ир первый контейнер уплыл в чрево ангарс 
УВ ЗВ Внутри уже стояли два трофейных Огнен- 
# ных Мотыля. Как они достались воинам 

я Внутренней Сферы — одному Хану извест- 


но, но вчера они были захвачены и стали 
прекрасным дополнением к уже имеющим- 
> ся силам. Быстрые и маневренные, эти 
КИ двадцатитонные крошки идеольно подхо- 


дили для разведки — особенно для обнару- 


| > 2 жения ловчих ям сорокафутовой глубины 
<“ 4 
| , ‚ Попав в такую яму, Мех не получает по- 
2 -& Ра вреждений, но мокрая глинистая почва ме- 
“#4 5 
| и“ &, шает ему выбраться самостоятельно 


Обычно на спасение попавшего в яму Ме- 

Я ха уходит до двух суток, если только по- 

встанцы не успевают к захлопнувшейся ло- 
вушке первыми 

Разгрузка окончилась, грузовик уехал 

Через некоторое время ворота ангара от- 


крылись вновь, выпуская только что со- 


бранную Нову. Кок и Огненные Мотыли, 
Нова была приспособлена к войне в 
джунглях. При массе в 50 тонн Нова 
была быстрой и маневренной, а усто- 
новленные на руках Меха ракеты 
дальнего радиуса действия позволяли 


атаковать, не вступая в непосредствен- 
ный огневой контакт. Единственный минус — этих 
ракет всегда не хватало. Другая Нова была собра- 
на еще вчера, но не отправилась на патрулирова- 
ние, а осталась для охраны командного пункта 
Вместо ракет ее украшала пушка Гоусса 

Из ангара доносились крики тех- 
ников, сыпал искрами сварочный 
сппарат, гудел второй, мень- 
ший, кран — сборка 


еще одного Меха, 


великолепно- 
го Кара- 
теля, 


пос еж: ово дни 
ыы 


продолжалась уже третьи сутки. К сожалению, вы- 
писанные лазерные установки все не прибывали, 
как и необходимая электронная начинка. Техники 
пытались импровизировать, но сборка явно затяги- 
валась. Если Каротель не будет закончен к концу 
дня, его пилоту придется временно перебраться на 
Нову или заменить пилота поврежденной во вче- 
рашнем бою Гадюки, ремонт которой был почти 
завершен. Вчерашний бой вообще был на ред- 
кость тяжелым. Вторая Гадюка была потеряна, а ее 
пилот погиб. Но молодой талантливый пилот Алек- 
сей Кабринский, недавно получивший Родовое 
Имя, на своей Лисице уничтожил сорокапятитон- 
ного Виверна (в мокрых джунглях его способность к 


прыжкам 


"ру ий И уу аа, 

Реки р 7 фото 19 еб уоы Фо, 

«р соо сай йо бое лен о ВОЙНЕ 
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была малоприменима} и в’ упор расстрелйл из ла- 
зеров Ногу (что эта ходячая артиллерия здесь дела- 
ла, было вообще непонятно). Остальные силы, в 
том числе и Гаргойл — самый мощный Мех по- 
встанцев, отступили к лагерю, который за полчаса 
до этого был уничтожен зашедшим в тыл Охотни- 
ком. Был убит лидер повстанцев, а с его смертью 
противник терял важные политические связи 

Все только что прочитанное — не отрывок из 
художественного произведения, а “всего лишь” 
описание одного хода игры, Действительно, в 
ВаНеТесь учтены обсолютно все аспекты тактиче 


ской военной операции, проводящейся в режиме 


экономии ресурсов. Особенно удачно реализован 


о жай 


Бек 
Фра ый пл оо ой + зы ыы 
Пищу поме ГО, 


ЗВ в зе офтткы 6 мы зар, — 21 


аров Ва ры обоз" 


албан мазо Кони, аа, $ жа 5 № 


бой. Некоторые Мехи уничтожаются сразу же, но 
большинство способно выдержать атаку несколь- 
ких противников и остаться в строю, если их вовре- 
МЯ ПОЧИНИТЬ, Наличие или отсутствие различных 
ресурсов (всего их пять видов, не считая базовых 
материалов) играет немаловажную роль в произ- 
водстве. Пилоты (аналог Героев} заставляют пол- 
ностью пересмотреть всю стратегию, так как спо- 
собны полностью компенсировать слабости того 
или иного Меха. Например, в бою Мехи, воору- 
женные энергетическим оружием, способны атако- 
воть одним мощным залпом; разрушительным и 
смертельно опасным как для противника, так и для 
самого Меха из-за возникающего перегрева. Но 
присутствие тренированного пилота позволяет 
уменьшить риск перегрева, при этом атаки Меха 
становятся более точными. Карты миссий могут пе- 
‘реломить ход битвы, хотя и используются только 
один раз. 


Значительная масть успеха заключается в правиль- 
ном формировании коподы. Опять-таки, в отличие 
от Мадс: Те СаНейпд, при правильно выбран- 
ной стратегии каждая карта является необходимой 
для победы. Во главу угла ставится боланс сил. Ко- 
лода, содержащая только тяжелую технику, проиг- 
рывает в большинстве случаев из-за большого ко- 
личества необходимых ресурсов. В то же время ба- 
ланс между Мехами повышает ее гибкость. И если 
в Маас: Те Саейя9 коподы строятся вокруг не- 
многочисленных комбинаций, в Ва\еТесй комби- 
нации выстроиваются сами по себе. Более того, 
возможно формирование тематических колод: (на 
данный моментих 14), что дополнительно повышо- 
етивтерес к игре, Во-первых, это колоды, в которых 
представлены наиболее “употребляемые” Мехи и 


самые известные пилоты Кланов и Внутренней 
Сферы. Долее: Существуют уникальные Мехи и пи- 
лоты, принадпежощие кодному из четырех Кланов 
(Призрачный Медведь, Нефритовый Сокол, Дым- 
чатый Ягуар и Волк}, одному из семи Великих До- 
мов (Давион, Курита, Лиао, Марик, Росалаг, Стей- 
нер, Санта-Ивес) или к КомСтару. Каждая из сто- 
рон обладает уникальной особенностью. Напри- 


уклон око а, вв - мые 


риске» Бекон рля, 
те 
довы потуя Са т 


Клен в 
ев #5 кт 


мер, Клон Призрачного Медведя 


способен производить более сильных Мехов 


По-видимому, УМхаг4$ о Не Соаз! собираются ло- 
кализовать игру для российского рынка, но на дан- 
ный момент карты и правила продаются только на 
английском языке (на самом деле в этом нет ничего 
плохого — подучить язык в процессе игры гораздо 
проще и приятнее, чем, например, посещая курсы). 
Карты продаются в стартовых колодах по 60 штук 
в кождой и в пакетиках — бустерах (15 карт в од- 
ном покетике). На сегодняшний день существует 
несколько темотических линий Итйед, 
Оптиед и Сопипопдег $ ЕЧ#оп продаются в коло- 


карты 


дах и бустерах, карты Соипег5 ке, Мегсепопез, 
Месг\У\агйог и Агзепа!— только в бустерох. Нои- 
более понравившаяся мне лично линия — 
Соттапдег5 ЕФЖоп. Для ознакомления с игрой 
она наиболее оптимальна. Кроме уже сконструи- 
рованной тематической колоды в упаковку вложен 
шестигранный кубик и покетик с металлическими 
шойбами, служащими в качестве счетчиков (очень 
стильно). Буклет содержит всю необходимую ин- 
формацию, начиная с правил и заканчивая пред- 
метным указателем. 

При формировании первой собственной ко- 
лоды следует стремиться к’ простоте. Командные 
карты, имеющие Тас#сз- или АззетЫу-бонус, про- 
сто необходимы. В бонусе Мипйтюпз нет нужды, ес- 
ли в колоде нет юнитов, использующих ракетные 
залпы. Преимущества бонуса 1од5сз не всегда 
очевидны, бонус Роз также не слишком крити- 
чен. Одноразовые карты миссий хороши, но не 
следует недооценивать пилотов. При производстве 
основное внимание следует уделять защите (для ох- 
раны объектов подходят медленные, но хорошо 
бронированные и вооруженные Мехи). Атаковать 
склад (МоскрИе) противника лучше несколькими 
волнами. Не следует увлекаться обычной техникой 
Игра называется МесК\УУогпог, и в 31 веке Мехи 
доминируют на полях битв. Также не стоит 


наполнять колоду мощными и необходи- 


мыми на первый взгляд Каротелями, 


тор 1 зак: +1 одиле) 
"Злой Оевй, “9х Мес Вах 


Зи (1 ацаск: +1 пбаме) 
ТА феоару Опии соитез пюге зигоропу вов. 
1 сот ейеамей ие 
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Мародерами, Дикими Волками и 


Кодиаками — они слишком долго произво- 


дятся. Четырех Мехов, чья базовая стои- 


мость превышает шесть, вполне хвотоет 


Авторам игры удалось сделать невозмож- 
ное — передать атмосферу вселенной 
ВаНеТесв. Расклодывая карты, ощущаешь 
себя Ханом, командующим силами Клона, 
и в то же время простым пилотом, находя- 
щимся в кокпите Меха. Карты ВаШеТесК 
можно использовать и для конструирова- 
ния собственных сценариев, в которых су- 
ществует некая главноя цель (например, 
уничтожение определенной карты} и опре- 
деленные ограничения (например, запреща- 
ется использовать более трех Мехов в од- 
ной группе), а часть сил уже развернута 

Можно переигрывать наиболее запом- 
нившиеся моменты партий или разыграть 
сражение, описанное на страницах худо- 
жественного произведения (мой любимый 
сценарий — битва за Такайид, в которой 
КомСтар отстоял Терру). ВаНеТесв — до- 
стойная альтернатива обычным компью- 


терным играм (в том числе — сетевым и 


МУО’ам) и сильный конкурент МТС 


Ува Из 


а ие 


25 
Петрик? Сиетен. “п 


Зеассн убиг ВЫгагу бог уу 
спозииге сах ак рии 1 
УАИИ КГ . 
неги 


ы. 


Слаурмь 


'Сватзлав Калиюх е ЫюскеЯ 
Бу пимх зап опе стеабиге. 


ЭВ и плоне 4 во тали рт ола 
ом пхиш? Узнет 15 Юг саб ан 
вЫ 

Тартратий оу ше Убеввст ар 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 

1. Международная не- 
профессиональная лига игро- 
ков в МТС. 3. Название мира 
в компьютерной МТС. 7. Типа 
крутая типа граундбрейкер- 
ская ;) карта у синих (вторая 
часть названия; пояснение 
от слова “дгоуп4геаК!то”). 9. 
Сет, в котором содержатся 
карты Азтна, Ноу Ауепдег; 
Вет Ойпп и Садауегоц$ 
Воот. 10. Закрошенное сло- 
во на изображении карты (ко- 
торая под номером 10, соот- 
ветственно). 11. *** ПМ пта 
13. *** Нетепю!. 15. Зверь, 
который прокачивается до 
конца хода на +2/+2 за жерт- 
воприношение существа (вто- 
ыы 
Вау. 18. Закрашенное слово 


рая часть названия) 


на изображении карты. 19. 
В сете их было пятеро: Вппе, 
Стаег, му, Зазтте, 
МарРоде. 20. 


и сбросить Х карт существ: 


“Выбрать 


вернуть в руку Х указываемых 
существ на столе”, синий сор- 
сери (второе слово названия) 
21. Черная инстанта для 
борьбы с любителями пользо- 
вать клодбище (второе слово 
названия). 23. Артефактное 
существо 0/0, приходящее 
в игру с четырьмя +1/+1 каун- 
терами (первое слово назва- 
ния). 24. Существа противни- 
ка, успешно нанесшие тебе 
урон, накрываются медным 
тазом в конце хода (черный 
энчантмент, первое слово на- 
25. Известнейший 
артефакт, служащий целям 


звания) 


уничтожения существ и арте- 
фактов (второе слово назва- 
ния). 27. Общее для Вюте, 
Соегсюп, ЕаПКацаке. 30. 
Крутой чувак. 32. Общее для 
С!ап! Стаб, [юг о# АНапй$, 
Могр!та, Зре! Ваз, 
Теерс!ну. 34. Магическая 
энергия в МТС. 36. Общее 
для ВооЯ 131, Оготозауг, 
Аому5юпе ЭКатЫег, гопс!о\ 
Огсз, Мода Гапайс. 38. То, 
как по-научному величается 
начертанное в правом верх- 
нем уголке любой (за исклю- 
чением земель) карты в МК 
39. Художник, часто рисую- 
щий черные карты (не имя) 
40. Эльф, который прихо- 
дит в игру с четырьмя 
белками (второе 
слово но- 
звания) 


Мас: 


Те бапетпу 


Кроссворд 


Кроссворд полностью со- 
ставлен по настольной кар- 
Маас; ТНе 
Сатейпа и посвящен выходу 


точной игре 
в свет сета Метезз. Первый, 
кто пришлет правильные от- 
веты на все вопросы Кросс- 
ворда, будет вознагражден 


супер-призом: пятью бусте- 


рами Метез5 и бесплатной 
подпиской на “Игроманию” дом 
на полгода. Второй и третий 


читатели, приславшие пра- 


вильные ответы, также не ос- ты еще только начинаешь 


танутся без поощрительных 
призов: каждому достанется 
по два бустера Метез. 

В Кроссворде участвуют 
почти все сеты МС, играю- 


щие сейчас в турнирах 


42. Распространенный тип синих существ 
в МегсаФюп МазКз. 43. “Каждое существо с си- 
пою 3 или больше не растаопывается в ходе 
упар-фазы владельца” (****51опе). 44. Тучка. 46. 
Артефакт, который в ирКеер каждого игрока воз- 
врощает в руку владельца каждое существо, чья 
сила больше, чем количество карт у него в руке 
(первое слово названия). 47. Земля. 48. *** 
Мопзег. 49. Прикольный сет со стебовыми кар- 
тами. 54. Карта-легенда из сета “1едепф5” с на- 
шим русским Григорием ******** (почему-то обо- 
званным Огеатууеауегом...). 57. Откуда есть по- 
шел вечноголодный Сагпорпаде. 58. За пять ма- 
ны пять повреждений игроку (второе слово на- 
звания карты). 59. Закрашенное слово на изоб- 
ражении карты. 60. Иллюстрации на картах 
АББеу Согдоуез, Кафап 5рий, Китз о! Тгокай, 
М/геспед и многих других (фамилия художника) 
62. Закрашенное слово на изображении карты 
64. Разновидность зверья: 0/0, приходят в игру 
с определенным количеством жетонов +1 /+1, ко- 
торые зотем вовсю перераспределяют промеж 
друг дружкой и другим зверьем. 65. Красный эн- 
чантмент из шестой редакции: твои атакующие 
существа получают +1 /+0 до конца хода (первое 
слово названия). 66. Черная зверюга за одну мо- 
ну, принеся которую в жертву, можно реквизиро- 
вать эту самую одну ману назод (второе слово 
названия). 68. Иллюстрации на картах Меза 
Редазиз, Са! УММагтогз, Ке!Чогоп Оеад, Апде! о! 
Мегсу и многих других (фамилия художника). 69. 
Почти необходимый атрибут дискардной ко- 


Ежепде4. Вопросы в боль- 
шинстве своем 
и рассчитанные на хорошие 
познания, а также на сообра- 


зительность. Если вдруг ока- 


отгадать и пятой части вопро- 
сов, не отчаивайся: поверь, 
для новичка это уже очень 
и очень немало. Если с тру- 
разгадал 
слов, то это не страшно и те- 


бе даже можно позавидовать: 


знакомиться с миром МС, 
и впереди тебя ждет масса 
интереснейших открытий 
Письма с ответами высы- 
лать на едИог@оготата.ги 
либо по адресу 109316, Моск- 


СЛОЖНОСТЬ — ЕХрег 


ва, Волгоградский проспект, 2, 
- сложные 0$. 510. Просьба принять во 
внимание: так кок по электрон- 
ке письма идут... эээ... гораздо 


меньше времени, чем по обыч- 


жется, что ты не в состоянии ной почте, то всем ответам, 


присланным через е-той, бу- 
дет начислен отрицательныи 
бонус в семь дней (если ты не 
понял этой фразы, то забей - 
пять-шесть — тогда Кроссворд тебе целиком 
тоже не осилить). На конвер- 
тах и в теме писем помечаий 
МТС-Кроссворд. И, 


не забывайте указывать дан. 


народ, 


ные для обратной с вами связи 
- на случай, если сподобитесь 
занять первое, второе либо 
третье место. 


Желаем успеха! 


лоды (пояснение: дискард от англ. ©йзсаг). 70. 
Фирма-наместник МУ/хаг4з о1Ве Соаз! на земле 
российской. 71. Не черный, не зеленый, не крас- 
ный и не синий. 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 

1. Белые кранты всем землям, 2. Разновид- 
ность существ. Наводка: они с крылышками и сре- 
ди них много самок. 4. За каждую единицу по- 
вреждений, им полученных, ты должен принести 
в жертву одну из своих перманент (вторая часть 
названия). 5. За одну ману и ценой своей жизни 
он оживляет любое твое мертвое существо, кото- 
рое возвращается в игру, получая паче, но в кон- 
це хода издыхает (первая часть названия). 6. а) 
Артефакт, который с поворотом наносит одно 
повреждение 
указываемо- 
му существу 
или игроку; 6) 
*** @19гота- 
пра.гу - элек- 
тронка одно- 
го из наших 
редакторов ;] 
7. Белый ры- 
царь со спо- 
собностью 
АспКпа9  си- 
лою 2/2 (по- 
следнее сло- 


Рипив уоиг м кц тпау рт 
а раве соигиет оп 1х. 


4, $, Заспйсс Соех; 
Путь Хоа, 15 с паре 
р 90а 


во названия). 


8. Разработчик компьютерной (удачной!) версии 
МТС. 11. Закрашенное слово на изображении 
карты. 12. Там появится {аата. 14. Запрещенная 
легендарная земля (вторая часть названия). 16. 
Карта черно- 
, го дискарда 
ния 22. Распрост- 
раненный тип 
зеленых су- 
ществ 26. 


Карта, стои- 
мость кото- 
рой мана 
двух и более 
цветов. 28. 
“Антизакли- 
нание” (под- 
сказка: это 


элементар- 
ный вопрос) 
29. Зоакра 


в 

МЕ ВН 

Ш М -> № 
В И 
- 


карты. 30. 


белых есть руны защиты от черно- 


шенное слово на изображении 
Не “гаге”. 31.У 
го, красного... ну и т.д. Одна из рун - защита от 
вспоминай-чего. 32. Закрашенное слово на изо- 
бражении карты (вписывай без апострофа). 33. 
Карта, единоразово насильственно стимулирую- 
щая оживленческие раскопки по всем окрестным 
клодбищам (можно вписать первое слово назва- 
ния, можно срединное, можно последнее). 34. Тип 
существ в МегсаФоп МазК$. 35. Он приходит 
с тремя подручными, и часто следом выходит 
БеготсВ (вторая часть названия). 37. Враги ред- 
ниматорских колод - за раз эти милые существа 
выкидывают из игры до трех карт в указанном 
кладбище (вторая часть названия). 41. Выбиро- 
ешь существо, и затем происходит аукцион между 
игроками за право контроля нод этим существом, 
где ставки делаются в единицах жизни (первая 
часть названия). 45. Закрашенное слово на 
изображении карты, 47. В одном сете 
было пять хранителей: Кеерег о !Не 


МАНИЯ 


КАРТЫ, КУБИК, ДВА СТОЛА 


Веа$5, Кеерег о! Не Геад, 
Кеерег о! №е На, Кеерег с 
{фе Мид и Кеерег о! Не... . 48. 
Сет, из которого происходит 
легендарное существо 
(Сгоуах Не Сигзед. 50. Когда 
этот эльф уходит на кладби- 
ще, ты можешь удалить его из 
игры. Если удалишь, то снима- 
ешь карты с колоды, пока не 
обнаружится существо. Его ты 
пускаешь в игру, а все снятые 
карты кидаешь на кладбище 
51. Закрошенное слово на 
изображении карты. 52. Бе- 
лые кранты всем существам 
[последнее слово названия) 
53. Энчантмент массового 
уничтожения у черных. 55. а) 
Закрашенное слово на изоб- 
рожении карты; 6) Первая 


часть названия известной 


отечественной рок-команды, 
под музыку которой частично 
составлялся этот кроссворд ;) 
56. Сгопдег, Заюп, УМигт, 
ЕЗег, ЕпсКап!езз, НоЙо\, 
Ап, Спок. 60. Одна из са- 
мых ценимых карт Епспоп} 
Стесиге среди тех, которые 
Соттоп. 61. Зеленые кранты 
всем энчантментам. 63. Оно 
будет летать! А если его за- 
мочат, то наколдуем на дру- 
гое существо, и оно тоже бу- 
дет летать!!! 67. Он может 
быть блокирован не менее 
чем двумя существами, более 
он сам способен один 
блокировать сразу двоих на- 
подающих. Почему? Да пото- 


того - 


му что у этого летающего 


троглодито... (первое слово 
названия) 
КОММЕНТАРИИ: 


1. Кроссворд полностью 
на английском языке 
2. В Кроссворде используют- 
ся только цельные слова. Ни- 
каких дефисов, апострофов, 
пробелов и т.д. 3. Мы специ- 
ально не грузить 
Кроссворд сленгом и поста- 


стали 


рались написать все вопросы 
человеческим языком, т.к 
всегда находятся люди, 
не посещающие клубы и не 
знающие, что такое “крича” 
или “дамаг” 

Над составлени- 
ем Кроссворда 
в поте лица 
своего 


тру- 


Ме ас 


и 


В Бог еась стс 


сотигоНет р Ю “от затих а 


гоГ где дне 
ва и 


УЕ 
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(ТП — консультант техподдержки, К — клиент) 
К — Здравствуйте, я хотел бы узнать, сможете ли 


вы починить мой лэптоп? Он еще на гарантии. 

ТП — А вчем с ним проблема? 

К — Моя жена разозлилась и швырнула его в бас- 
сейн, 


© > 


Человек купил у меня лэптоп. Примерно неделю 
спустя он позвонил и пожаловался, что лэптоп пе- 
рестал грузиться. Он принес его, и я обнаружил 
на днище корпуса 16 аккуратно просверленных 
отверстий. По этому поводу 


он сказал, что машина 


слишком нагревалась при 


К — Модем не помещался в слот, так что приш- 
лось его подточить. 
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Десять лет назад я работал в фирме, продающей 
компьютеризованные кассовые аппараты. Позво- 
нил клиент, которому надо было помочь подклю- 
чить упрямую кассу к его офисной машине 

ТП — Так, теперь скажите мне, в каком положении 


НЕ. Т 


работе, и потому он просверлил в ней «вентиля- 
ционные отверстия». 
— Как вы думаете, это может быть причиной? — 
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Один мой друг (пожелавший остаться неназван- 


спросил он 


ным) купил новенький лэптоп ТозНФа на замену 


своему «устаревшему» (прошлогоднего выпуска). = 


Он работол в фирме компьютерных услуг здесь, в 
кампусе нашего университета. И вот как-то он ре- 
шил поразить коллег, разукрасив свою машину 
Он купил банку изумрудно-зеленой аэрозольной 
нитрокраски и выкрасил лэп- 
топ. Весь, от экрана до мышки. 


И был очень потрясен, убедив- 


переключатели на кассе? 
К — Переключатели? 
ТП — Ну, те маленькие переключатели на зодней 
стенке 
К— Э.-5... Там их нет. 
ТП — Есть, куда они денутся. Прямо рядом с 
шнуром питания. 
К — Нет. Нет их там. Больше нет! 
ТП (в непонятках) — Что? Больше нет? О чем вы? 
К — Ну, знаете, коллега сказал мне, что эти 
переключатели могут являться причиной не- 
верной работы, ток что я их удалил. 
ТП — КАК УДАЛИЛ?! 
К — Да, знаете, удалил. Зубилом. 

© 
Где-то с год назод меня отправили по вызову 
на дом. Когда я добрался до место и был 
пропущен клиенткой внутрь, то в первую 
запах 


очередь почувствовал 


пороха. Вторым, что 
бросилось в глаза, бы- 
12-го 


калибра, валяющаяся 


ло двустволка 


на диване. Третьим бы- 
ла крупная рваная 
дыра в боку компью- 
тера (один из тех Мо- 
ков, у которых процес- 
сор в одном корпусе с 
монитором), 

Я взглянул на клиентку 
Маленькая седая жен- 
щина, около 60. Она? 


Здесь ты найдешь всякие интересные штуки, которые отягощенные интеллектом юзеры (правильнее сказать — юзвери) проделывали со \ 
своими машинами. Если ты тоже проводил эксперименты в этой области, напиши нам о результатах. Мы наверняка это опубликуем! { 
} 
| 
: 
} 


шись, что компьютер перестал работать. Решив, 


что чем-то мешает сама краска, он на другой 
день купил бутылку растворителя, вылил его на 
лэптоп и оставил его стекать в раковине... 
И снова был потрясен, убедившись, что работать 
компьютер так и не стал. И еще более его потряс 
отказ магазина вернуть ему деньги или обменять 
компьютер по гарантии. 
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Клиент принес возвращать неисправный внутрен- 
ний модем, который купил несколькими днями 
раньше. Я вынул модем из пакета и не поверил 
собственным глазам. Карта была спилена напо- 
ловину. 


ТП — Почему вы ее спилили? 


Невероятно. Однако надо спросить... 
Я — Это вы стреляли*.. 

Она — Да, я немного разозлилась, Мне сказали, 
что я ничего не испорчу в ней, но, видимо, это не 
так. Что-нибудь можно спасти? 

Я пробормотал что-то о том, что не специалист по 
Макам, и сказал, что вышлю ей такового, как 
только смогу. И убрался оттуда с максимальной 
скоростью. 

Примерно с месяц спустя меня вызвал босс; у не- 
го на проводе была та женщина. Она жаловалась 
на мою некомпетентность и на то, что я либо со- 
лгал, обещов ей выслать спеца по Макам, либо у 
нас в фирме нет нормальных спецов. Я быстро 
ввел его в курс дела. Помолчав, он снял трубку и 
сказал: 

«Мэмг Это вы стреляли в компьютер из дробови- 
ка?.. Ага... Мне очень жаль, мэм, но мы действи- 
тельно не сможем... Нет, никок... Я попробую ко- 
го-нибудь выслать... Приятно иметь с вами дело...» 
Он повесил трубку и покосился на меня: «Ты зна- 
ешь кого нибудь из наших Маковцев, кто пойдет?» 
Я покачал головой: «Ни одного». Снова о ней мы 
услышали на прошлой неделе. Босс рассказол 
мне, что она опять звонила и проклинала меня, го- 
воря, что я не только «молодой самонодеянный 
пацан», но и лгун, каких свет не видел, ток как 
один из наших конкурентов все ей прекрасно по- 
чинил, убрав даже царапины с монитора. Звучало 
это удивительно, так что я запасся пивом и чипса- 
ми и заволился в техотдел к конкурентам. После 
пары банок я выудил из них всю историю. Единст- 
венной неповрежденной деталью машины оста- 


вался жесткий диск, дробь прошла мимо него. Так 
что техники просто взяли ее машину, купили такую 
же новую, переставили диск и отдали ей ее обрат- 
но в «отремонтированном» виде. Разумеется, 


содрав с нее тройную цену. :. 


Подружка попросила меня глянуть, что с ее ком- 
пьютером. Она жаловалась, что машина работа- 
ет необычно «тихо» и периодически перезагружа- 
ется. Я правильно предположил, что отказал вен- 
1 тилятор в блоке питания. Подружка была заядлой 
курильщицей и, судя по всему, курила при работе 
постоянно; табачной смолой забился не только 
вентилятор БП, но и процессорный кулер. Под- 
стовка СО-КОМ’а также не выезжала по тем же 
причинам. 
Это был единственный в моей практике компью- 
тер, умерший от курения. 
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Я приехол по вызову клиентки, у которой ничего 
не работало. На экране пусто. Я поменял видео- 
карту — бесполезно, система, похоже, загнулась 
прочно. Когда я спросил ее о подробностях собы- 
тия, она рассказала, что кто-то поставил пароль 


на настройку и она хотела от него избавиться. В 
какой-то из книжек она вычитала про перемычку, 
очищающую СМО5, но, вскрыв компьютер, об- 
наружила на материнке немало разных перемы- 
чек. Совершенно не смущаясь, она начала их все 
переставлять, прямо на включенной машине. 
(Сложно сказать, что сдохло первым... Один черт, 
ей пора апгрейдить машину. 


К — Я только что купил у вас новый Репнит |! 300, 

и установил его по инструкции, но он не работает. 

ТП — Давайте сверим положение перемычек, все 

ли в порядке? 

К- Я знаю, что все сделал правильно. Я уже сот- 

ню раз так делал. 

ТП — Хорошо, выньте процессор из слота и 

вставьте снова, убедитесь, что он защелкнется в 

слоте кок положено. 

К — Похоже, процессор не подходит к слоту. До- 

вайте я вам принесу все это, и вы посмотрите со- 

ми, хорошо? 

ТП — Конечно, несите. 

Когда клиент принес материнку и процессор, я не 

смог удержаться от хохота. Он воткнул процессор 
в |5А-слот. Попутно обрезав корпус 


С ТРЯ Ш ь ЕЕ процессора снизу, чтобы не мешал 


ПРИВЫКНУТЬ"! 


разгар процесса установки, в тот момент, когда 
крышка с машины уже была снята и вовсю переты- 
кались память, диски и карточки, кто-то из людей 
на том конце линии упомянул о «забавных шту- 
ках», происходящих на ее экране. Только здесь я 
понял, что она так и не выключила машину. 
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У клиента отказала клавиотура. После того, как 
он «почистил» ее, засунув в теплую мыльную воду 
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ТП — Чем могу помочь? 


целиком на сутки. 


К — Уменя мышка не работает. А вчера работала... 
ТП — Ток, и что с ней творится? 

К — Ну, стрелка на экране есть, но она не двигается. 
ТП — Вы давно чистили мышь? 


К — Вчера. Я ее замочивала 
ТП — Вы ее... ЧТО? 
К — Явскрыла ее кор Бе в ведре с 


водой на всю ночь. 


ТП — Мэм, я дол; о причина скорее 
всего именно в 
К — Да ну, не 
вает, если н 
ТП — Мэм, 
К — Посл 
ТП — ну 
вам сказ! 
К — Вы 
вую мы 
п-я 
Клиентка 


ичего от этого не бы- 


мокрыми! 


м тот случай... 
Блема не в этом! 


О... мэм, я не знаю, что еще 


рть, что мне нужно купить но- 


еще вам можно сделать. 
рубку. 


Однажды нтр принё 


ент, похож нал о ком! 


тал себя эк! х, так что к@ 


чал спрашив облемах с 


диском, он ушайте, я зЯ 


причина в том, 4 ск залипает. Пот® 


что все начиное 


ргдо я делаю вот 


суэра пример- 
с стол. Че- 


так». Он приподнял 
но на 10 сантиметров 


Друг работал на заводе 
по выпуску микросхем. 
Каждые несколько меся- 
цев выход исправных 
кристаллов почему-то 
падал почти до нуля. Анализ брака показал нали- 
чие сильных органических примесей, внесенных в 
процессе изготовления, но где именно, никто не 
смог понять. 

Как-то вечером один из работников засиделся до- 
поздна и зашел в лабораторию. Там он застал 
обслуживающий персонал за разогревом пиццы в 
стерильной технологической печи! 
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Недавно пришлось сопровождать по телефону 
самостоятельную установку нашей клиенткой 


платы расширения в ее бип ЗРАКС$юнНоп 20. В 


люсть у меня отвисла почти на 
Мой босс, случившийся неподалеку, за 
ва ему. Вскоре я прив 


(<: в выдавить: «Ну что же, ^ 
тавьте его тут...» 
спользовал этот метод в 
есяцев минимум, но в по- 
стал помогать. Странно, 


Ф 


грейд ВЮ5 для 286-й? 
быть прошит последней 


грейдил процессор и те- 
Я. 


и процессор? 


паян на мате, 


жахазхенх 


НИК И ВЬ 


горя 


знаю, но я спаЯй вмеч 


к — ууу. ИПКУОГК$. СОТ, 


—_—> = = =— ———— 


линияо 
Недавно учеными жур- 
наловедами было доказано, 
что около шестидесяти про- 
центов читателей начинают 
читать журнал не с самого на- 
чала, 
а снаиболее любимых руб- 
рик. А потому я особенно ра- 
да приветствовать тех, 
кто в первую очередь загля- 
дывает в почту. И хотя осталь- 
ным я рада не меньше, та ка- 
тегория граждан мне особен- 
но дорога и любима. Люби- 
мее их могут быть только те 


маньяки, которые первым 
делом пролистывают новый 
номер «Мании» 

на предмет наличия моих 
изображений. Впрочем, 

я знаю только одного че- 
ловека, который регуляр- 
но так поступает. Собст- 
венно, это я и есть. 

И сейчас объясню по- 
чему - только для нача- 
ла покажу одно 
из писем, не так давно 
пришедших в редакцию. 


очитал давеча раздел «Почта» в 27 «Игромании». И вынужден высказать свое мнение по по- 

воду твоего, Катюш, отношения к Доне Кузьмичеву. Может быть, он и не «Великий рисова- 

ла», но все же дело свое знает. И по-моему (да не обидится никто не мое мнение), ему хо- 

рошо удается передать тебя. Потому что у меня (а может и у других читателей) воссоздается именно та- 

кой духовный образ веселой и жизнерадостной девушки, как и из твоих фраз, слов, ответов на письма 

и т.п. К тому же, по-моему, рисование - это искусство, с которым Даниил неплохо справляется. Во вся- 

ком случае, его рисунки придают журналу небесную неповторимость, а тебе, Катюша - много положи- 
тельного. 

Коновалов Дмитрий. | 


Так вот, пришла пора поставить не только точки над «1», но и двоеточия над «ё». Надоело, друзья 
мои, терпеть издевательства некого господина Кузьмичева! Начиналось все спокойно и доже мирно - я 
появлялась на страницах журнала как символ невинности и чистоты... Дальше - больше. За прошедший 
период времени Даня резал мне горло ржавым ножом, привязывал к ритуальному столбу на потеху пуб- 
лике, скидывал с самолета, продовал в гарем Персидского султана, превращол в вампира, заставлял 
любезно приносить кильки Главреду, короче - измывался в силу своего вооброжения, надо сказоть, до- 
вольно богатого... Терпение мое окончательно лопнуло в прошлом месяце, когда на одной из иллюст- 
раций я обнаружила себя некоторым образом без одежды - вернее, с рекламным плакатиком, прикры- 
вающим срамные места. 

Расправа была коротка, но жестока - на данный момент Даня отлеживается дома с разодранным 
ухом, сломанной рукой, выбитым глазом, простреленным легким, увеличенной печенью и расцарапан- 
ной физиономией. Немного успокоившись, я вымела остатки его волос и подумала, что Даниил на са- 
мом деле очень даже хороший че- 
ловек (ничего личного!), а потому 
не мешало бы о нем рассказать 
на страницах журнала. Собствен- 
но, именно этим я и собираюсь 
немедленно заняться 

Ну, во-первых, Даниил А. Кузь- 
мичев - художник. Некоторые по- 
лагают, что слово «художник» - от 
слова «худо», но один взгляд на не- 
го убеждает в обратном. Носит 
все черное - судя по всему, даже 
белье; непременный атрибут 
внешнего вида - зубочистка в зу- 
бах. В редакции появляется не 
каждый день, но зато каждое его 
появление - это целое событие, так 
как Данька чаще всего приносит 
с собой какие-нибудь интересные 
рисунки, чаще всего про меня и ча- 


154 


‚линия отрыва — 


ще всего непотребного содержания. Кстати, у него 
есть одна весьма инетересная черта: он почти никогда 
не нарисует именно то, что ему сказали - всегда что-то 
изменит или добавит как-нибудь свой элемент. Вот по- 
просишь его: «Дань, нарисуй елочку!» а он тебе 
и елочку, и белочку, и волченка, эту белочку пожираю- 
щего, и лесника, который через минуту от этой елочки 
щепочки отставит. Идиллия, короче. А если его ни 
о чем не просить, еще хуже получится - возьмет какои- 
нибудь мусор, что на столе обычно валяется, и будет 
из него произведения искусства сооружать. Берет, но- 
пример, пустую сигаретную пачку, спички, и начинает 
рожицы на пачке выжигать, пока полстола не спалит 
Зато рожица получится - зоглядение! Даже жалко вы- 
кидывать... Так вот и стоят у нас на полке художествен- 
ные сигаретные пачки. А видели бы вы, что он с моими 
картами сделал! Однажды неосторожно оставила на 
столе несколько своих земель М/С-шных, так он из них 
коллажи понаделывал, В болотную землю еще одну 
черепушку воткнул, из горы монстряка соорудил, а лес 
вообще куда-то утилизировал - не иначе как на маку- 


латуру пустил. Так что рассказывать про него можно 


долго - еще тот персонож. Ну и напоследок, как обе- 


щола, его личный секрет. Даня просто ненавидит анг- 
лийский язык. Почему? Никто не знает. Сам он гово- 
рит, что тяжелое школьное прошлое и комсомольско- 
социалистическое воспитание. Но мы ему не верим - 
тут что-то гораздо более глубокое, видимо, психоано- 
литического характера 

А теперь давойте-ка посмотрим, что у нас инте- 


ресного припасено из читательских писем. 


за а зе сии Юма Миа 


о Привет, редакция любимого журнала! Мы - 
подруги, Женя и Катя. Мы давно знакомы с вашим 
журналом и от него в восторге. Благодарим вас за 
то, что вы пытаетесь сделать все для игроманов. 
У нас зародилась идея выпускать свой журнал. По- 
советуйте с чего начать! 

Женя, Катя | - -.@ 


Ну, я-то никаких журналов не делола просто ни 
разу, а вот наш Главред на этом деле уже не то, что 
собаку, бегемота съел. А потому ему слово - он го- 
раздо более профессионально и четко расскажет, 
что нужно для создания своего журнала... 

Денис Давыдов: 

«Никаких проблем! Во-первых, находите оделен- 
ного финансовым достоянием человечка, который 
готов безвозмездно предоставить вам кредит на эн- 
ную сумму. Там копейки - ста штук баксов должно 
хватить, можно даже и подешевле уместиться. Во- 
вторых, снимаете офис [метров 50, больше не надо) 
и покупаете компьютеры - с пяток или даже меньше. 
Сами понимаете, ведь не из воздуха это все клепать- 


Зи 


И Елиния отрьи 


ся будет - без мат.базы никудо. В-третьих, собирае- 
те команду. Потребуется всякий сброд игроманско- 
го, технического и организационно-финансового 
толка. А именно: авторы с редакторами, чтоб статьи 
писали; верстальщики с дизайнерами, чтоб статьи 
на страницах журнала размещали да оформляли; 
и всякие левые люди, которые перед налоговой ин- 
спекцией отчитываются, за рекламой бегают и тд. В- 
четвертых, находите типографию, где вся эта ра- 
дость печататься будет, договариваетесь с оптово- 
распространительскими конторами, которые его 
продавать станут, и всякое такое по мелочи. Ну и, в- 
пятых, делаете такой журнал, который все прочие 
журналы уделает. Собственно, вот это и все.” 

Дам-с, звучит не очень-то оптимистично. Ну да 
вы не расстроивойтесь - я думаю, что все у вас по- 
лучится - было бы желоние и стремление. 


[=] Здравствуйте! Пишет вом женщина, мать, же- 
на, замученная бытом и реальностью. Возможно, 
именно этот быт и реальность, скорее все-таки ирре- 
альность, нет, анреальность, заставили вниматель- 
ней посмотреть, что же все-таки нашли в домашнем 
компьютере мои муж и дочь. Посмотрела, теперь 
пристрастия деляться так: я - зпос!егы и этс!еду, муж 
- КРС, зНоегы и \уагдате, дочь - зто!еду и агсаде. 
И в связи с тем, что компьютер востребован всей се- 
мьей, на семью ложится тяжкое бремя опгрейда. 

Ирина, [= ---5-5545555-5:-5-55--@ 


Да уж, прямо не знаю, сочувствовать или зави- 
довать, Конечно, когда половина семейного бюд- 
жета уходит на комплектующие - это не совсем здо- 
рово, но с другой стороны, замечотельно, когда вся 
семья объединена общим увлечением. Много ли иг- 
романов могут похвастаться тем, что их предки про- 
шли Кваку или Старкрафт? А у вас, похоже, все ос- 
новные траты впереди - скоро одного компа станет 
недостаточно; придется ставить второй и объеди- 
нять их в локальную сеть. Вот тогда-то самое инте- 
ресное и начнется - кто меньше фрагов наберет, 
тот и посуду после обеда моет. 


© юппевмо! (г.е. Добрый день по японски). 

Выдалась свободная минутка, чтобы щелкнуть 
на иконке с большой буржуинской буквой «У!» и на- 
бить на клавиатуре письмо во всеми любимую «Иг- 
романию». Ну а теперь серьезно. Я являюсь люби- 
телем аниме. Кто не знает, что это такое, сейчас 
разьясню, но верю, вы и без меня это знаете (Кате- 
рина-то у нас анимешная), а кто знает, тот меня 
поймет. Аниме - это современная японская анима- 
ция. Она очень популярна кок в самой «Стране вос- 
ходящего солнца», так и в Штатах с Европой. 
А в скором времени, думаю, будет популярна 
иу нас. К большому сожалению, в стольном граде 
Москве, а уж про провинцию я молчу, достать ани- 
ме почти невозможно. Почему поисходит так, что 
качественной не пиратской продукции этого жанра 
нигде нетё Потому что об этом почти никто ничего 
не знает, не пишети не рассказывает. По этому во- 


просу поч нет никакой информации где-либо кро- 
ме Интернета, а Интернет доступен не каждому. 
Так вот я и подумал, а почему бы вом не написать 
статью про аниме? Объем сделать небольшим, 
меньше страницы, чтобы никому не было обидно, 
или поместить ее на компакт-диск - это ведь почти 
никаких затрат. Но зато как обрадуются все те, кто 


Я по-японски ни бельмесо, так что здороваюсь 
по-русски. Привет! Разумеется, мы немного знаем 
об аниме, а также о манге и чуть-чуть о хентае. По- 
ясняю для тех, кто еще не разобрался, о чем мы тут 
с Алексеем беседуем. Аниме - это, кок уже сказано 
выше, японская мультипликация. Манга - это рисун- 
ки, выполненные в таком же стиле. Хентай (иногда 
пишут «хинтай» - до сих пор не договорились, как 
правильнее) = это разновидность манги пикантного 
содержания, эдакие рисунки с элементами эротики 
(иногда, впрочем, там только одни элементы и есть). 
Полностью согласна с Алексеем, что не мешало бы 
поместить несколько интересных материалов 
в «Монию», думаю, что большая половина редак- 
ции нас поддержит. Только есть одно «но»: сейчас 
столько всего интересного на нас сыпется, что на 
подобные материалы пока нет места. Как только 
свободный кусочек появится - обязательно что-ни- 
будь придумаем! 


[< (Слышол, что в апреле будут падать цены на 
компьютеры и оргтехнику и различные запчасти. Так 
ли это? С чем это связано? 

`Лопин В. | 


Точно сказать, так ли это, я не могу - мой при- 
ятель Нострадамус уже умер, с Павел Глоба у нас 
еще не работает. Но, проведя некоторое время 
в поисках сетевых источников, указывающих но от- 
вет, могу отписать тебе спедующее. 

Приготовьтесь, сейчас я сделаю умное лицо 
и прочитаю вам лекцию. 

“После так некстати произошедшего на Тайване 
инцидента со своевольным поведением земной коры 
цены на комплектующие подскочили. На неторые, 
вроде памяти, высоко, на другие - поменьше. Токже 
тут сыгрол роль тот факт, что некоторые крупные про- 
изводители железа решили немного придержать его 
на складах, чтоб не разориться в спучае затянувше- 
гося крисиса недопроизводства. Снижению цен это, 
понятно, тоже не способствовало. Плюс - легкая па- 
ника толпы, желающей скупить все побыстрее, пока 
цены еще можно назвать приемлемыми. А что у нас 
значит повышение спросо при невозможности его 
удовлетворить? Правильно, дальнейший рост цен. 

В результате мы имеем несдекватное повыше- 
ние цен, связанное по большей части с временным 
спадом производство. Последний, вроде бы, уже 
почти нейтролизован. И, скорее всего, появились 
новые производственные мощности. Наколились 


— = = 


комплектующие, не раскупленные по причине сво- 


ей высокой цены. Оттсюда вывод: цены вскоре 
должны упасть. Возможно, как раз к апрелю по Рос- 
сии пойдет волна апгрейдов.” 

Теперь расслабьтесь, лекция закончилась. От- 
мечу лишь, что мои разглагольствования построены 
на моих же размышлениях, а потому могут оказать- 
ся вовсе и не такими умными и правильными, как ка- 
жется на первый взгляд. 


[<] Почему бы вам не устроить конкурс на луч- 
шую статью? А мы - игроманы и геймеры, будем го- 
лосовать, т.е. в письмах будем писать, кто нам боль- 
ше нравится. Как идейка? 

УигазНКа, | - - 


Неплоха идейка, я бы доже сказала - хорошо: 
Ну что ж, вам и карты в руки. Пишите, кто больше 
нровится из авторов, а мы их будем ежемесячно но- 
граждать призовым`пивом или колой - кому что боль- 
ше по душе. А по итогам года лучшего автора на- 
градим посущественнее - ящиком пива, например. 


[< Нейо, Игромания"! Вот решил письмецо чирк- 
нуть..(вернее по клавиатуре щелкнуть). Просьба (ог- 
ромная!) мое письмо напечатать. Гневное, такое коро- 
тенькое письмецо. Больно смотреть когда, в любимом 
журнале видишь безграмотность ваших то ли авторов, 
то ли редакторов. Да вообще они бы хоть когда-ни- 
‘будь заглядывали в письма, или хоть писали: “Лексика 
и грамматика автора оставлены без изменений”. Да, 
кстати эти ваши конкурсы-глючные (прямо Миз! е). Ну 
хотя бы делали как раньше нужную часть (которую 
нужно вырезать) обводили бы штрих-пунктиром. 

Ну все, Соод осКИ! 

Р.5. Извините за ошибки, ведь даже продукты 
МисгозоН долеко не идеальны (прямо Муз! Ге), 
В смысле что, если они их (ошибки) допускают, 
то и мне можно. 

Без имени, дез @сНаи.ги | --------------- @ 


Эй, эй! Ты чего ругаешься-то? И много ты у нас 
безграмотности замечал? Уж чего-чего, а коррек- 
тор у нас замечательный - ни одной ошибочки ста- 
роется не пропускать. А вообще, что-то ты, дружок, 
сам себе противоречишь - нас за ошибки ругаешь, 
а Мелокомягким и себе прощаешь: Ты уж опреде- 
лись, или всем можно, или всем нельзя, а то дискри- 
минация получается, обидно! И, кстати, читатель- 
ские письма мы всегда стараемся оставлять без из- 
менений. Да, и вот что ты мне скажи... Чем это наши 
конкурсы тебе глючными показались? Тем, что нуж- 
ную часть пунктиром не обвели, а ты без пунктира 
не знаешь, где чего отвечать? Это уже, милый мой, 
клиника - внимательнее надобно быть, тогда и во- 
просов таких нелепых не возникнет. А то сейчас во- 
просы у тебя «прямо Миз! Се». 


Тлиния отрыва 


хА 


Вот на сегодня и все, чтоя хотела вам расска- - 
зоть. С теми, кто уже прочел весь номер, я про- 


«Что толку в книжке, - подумала Алиса, - “Если в ней нет 


ни картинок, ни разговоров?” 


Глава 1 


«Лицей изобразительных 
искусств» - это где? 

Здравствуй, товарищ читатель. Позволь пред- 
ставиться - Дониил А. Кузьмичев. Художник я тутош- 
ний. Рисунки в журнале видели? Моя работа 

И вот этой работой я бы и занимался, не скаты- 
ваясь до состояния литературного автора (тем более 
что последний мой литературный труд - трехнедель- 
ной давности табличка «Йа зплю! Мэньа ни безпоако- 
ит ато убю!!» не был по достоинству оценен крити- 


ками), если бы не стотья в октябрьском номере «Иг- 
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Льюис КЭРРОЛЛ. 
«Алиса в Стране Чудес». 


романии» под претенциозным названием «Немного 
об искусстве». Можно долго рассуждать о допущен- 
ных в ней исторических неточностях и о несовпаде- 
нии мнения ее автора о людях, в статье описанных, 
с их личным мнением о себе, но это все будут мелкие 
придирки. Так как нужно признать, что портреты 
в этом материале ярки, объемны и узнаваемы, а суть 


дела он до читателей донес без особых искажений. 


Глава И 


Немного 
о читательском резонансе 

Приветсвую Вас, уважаемые че- 
повеки , выпускающие журнал слав- 
ный - «Игроманию»| И ты, Даниил 
Кузьмичев, здравствуй в особеннос- 
ти! Вот! 

Добыл я тут на днях очередной но- 
мер «Игромании» (октябрьский), - хо- 
роший такой, большой! Да еще и иг- 
рушки в нём практически те же - что 
у меня сейчас весь винч. оккупирова- 
ли, а из-за их коробок подпых доже 
монитора не видно! Хотя теперь, ду- 
маю, не долго им осталось торжест- 
вовать нод моим разумом - все прой- 
дем и переедем (вдоль и поперек)! Но 
это - так, вступление 

А пишу я вам вот по какому пово- 
ду - Листаю я значит этот номер, ра- 
дуюсь потихоньку, И ВДРУГ ...э-э-э Да, 
он вдруг заканчивается! НО на одной 
из последних страниц вижу неболь- 
шую стотью, а скорей даже воззва- 
ние к читателям: “Немного об искусст- 


ве”. Здорово! Нет, ну действительно 


здорово! Я немного рисую, но кроме моих знако- 
мых, продемонстрировоть свои потуги в области ис- 
кусства, в общем-то, и некому. А тут такой повод! 

Короче говоря, с воплями и угрозами пробился 
я к сканеру моего начальника и отсканировал не- 
сколько своих картинок, их к сему словоизлиянию 
и прилагаю. 

Ежели не лень будет, Даниил, посмотри: мне 
было бы любопытно узноть твое мнение, Вот пока 
и всё (писем никогда не писал, а потому на долго 
меня не хватило}. 

До свидания 
МЕТАЕ САТ 
Р.5. На всякий случай оставлю свой одресок 


(вдруг кто написать надумает, 


да и мне пора письма писать 
197136, 
Санкт-Петербург, Ординар- 
ная ул.8, кв. 


(МЕТАЕ САТ) 


тренироваться]; 


9, Сергей 


Е. 


(— 
И тебе привет, МЕТАЛ- [Г @ 2 


ЛИЧЕСКИЙ питерский КОТ 

Вот, значит, порадовали мы тебя. Ладушки. 
А ты, в свою очередь, порадовал нас. И меня - 
в особенности 

Не ожидол я (чего я вообще ожидал?) уже в од- 
ном из первых отзывов на наш, как ты верно выра- 
зился, манифест, встретить работы столь дельного 
автора, Родует. 

Кстати, я не один тут такой. Тут нас таких много 
Доже Котькс по поводу твоих рисунков пропищала 
что-то одобрительное. 


Как ты, наверное, уже понял, мое мнение пол- 
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ры: Ва. Ана. 


ностью положительное. Вещицы ты нам прислал 
славные. Красивые, тщательно проработанные, де- 
талями не перегруженные, ток свойственного со- 
временным автором... гм... прямого заимствования 
из ‘внешних источников” не наблюдается. 

Единственная к тебе серьезная претензия - это 
циферки в углу листа. 972 962! Еще чуть пораньше, 
и все это рисовалось бы в Ленингроде. К вам том 
что, карандаши не завозят? Да вроде нет - наши не- 
давно ездили, говорят, все в порядке 

Так что, Сергей, ты это дело не забрасывай и вре- 
мя от времени присылай нам, что получше. А пока, 
хорошего почина ради, публикуем все, что ты ном ноа- 
присылал, без каких бы то ни было сокращений. 

Вот так и все. Будь здоров, 

Р. $. Надеюсь, с твоим начальником уже все 
в порядке. 


Слава Богу, 
заключительная 

Итак, товарищ читатель: 

1. Если ты довно хотел дополнить “родной” 
арт к любимой игрушке своими рисунками... 

2. Если ты живописно (холст, маспо} изоброа- 
зил драматический момент прохождения этой со- 


мой игрушки, а кроме старых друзей, и похвалить- 


м 


ся-то некому... 

3. Если ты считаешь, 
что я Катьке буферов, 
к примеру, не довеши- 
ваю (катькино более чем 
субъективное мнение 


к рассмотрению не при- 


нимается). 


линия о 


‚линия отр! 


а рыва № 
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4. Или если ты просто хочешь поделиться 
с широкими кругами общественности результата- 
ми своего творчества. 

„тогда напиши нам; а еще лучше - нарисуй. По- 
пробуем донести. Может быть, не все, может быть, 
не сразу, но попробуем. 

И дело здесь вовсе не в том, что я иззавидо- 
вался буржуазным изданиям с их “почтовыми” кар- 
тинками, а в том, что я отказываюсь верить, что 
в твоей среде, товарищ читатель, нет творческих 


людей. 


За этим прощаюсь. 
Всего хорошего, 


ыва 


КОМГЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ. 


ул. Бауманская, 
дом 58, строение 10 


ул. Бауманская 


| 
та. 41-149 
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Кроссворд 
«МАНИЯ Й» 


Кроссворд, за разгадывание которого ты 
намереваешься взяться, полностью составлен 
на основе этого номера «Игромании». В нем ты 
сможешь найти ответы практически на все за- 
данные вопросы. Удачи! 


По горизонтали: 

1. Неизвестная студия под водительством 
Дэвида 
\УМтаг $8 агпогз. 7. Оттуда ушел Тим Шей- 


известного Брэдли,  ваяющая 
фер. 9. Одно из «царских» орудий. 10. «Пор- 
ше» испытал жажду в скорости, в связи с чем 
к нему приклеилась характеристика ********* 
11. Мо! Рог бае!., нет, не то... в общем, см. пре- 
дыдущий вопрос. 13. Альтернативная занач- 
ка... тьфу - 


в общем, то, что существует помимо Ме!5саре 


заначенная альтернотивоа... гм.. 


Мамдоюг и Е. 14. «Царская» технология, до- 
бавляющая +5 к выстрелу из катапульты. 18. 
Злобное кровожадное червеподобное сущест- 
во, творящее чудовищные деяния в темнейших 
закоулках собственного мозга. 19. Симулятор 
аэропортового развитиестроения. 20. Продви- 
нутый вариант стандартных Мехов в ВаНеТесв. 
21. Возможно, они лицензировали свой движок 
для М&М ИХ... 23. «Царская» как бы технология, 
изучаемая в воинской гильдии. 25. Программ- 
ка, позволяющая изменять переменные, кото- 
рые запущенная игра хранит в операционной 
памяти (вторая часть названия). 26. Представь 
себе, про эту латиноамериканскую страну 
в нынешнем, да, наверное, и во всех предыдущих 
номерах «Мании» нет ни единого упоминания! Ка- 
кая несправедливость - надо это исправить. Те- 
перь будет. (Название этой страны пишется кок 
слышится, не ошибешься). 28. В «Командном бун- 
кере» рассказывается, что к этой игре вышел ре- 
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ЛИНИЯМ. 


РогЕ 15Р 


Доступ в Интернет 
по модемным 


Домашние сети и 
выделенные каналы. 
Подключение домов 
к Интернету. 
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Ш 
Па мЕмы 


дактор. Типо круто. А кто издатель этой игры, смо- 
жешь сказать? 29. С чего начинается $ит$ от 
Мож? 30. Разработчик бывшего Ргоес! С. 33. 
Женский квейковский клан. 34. Мисгозой 2000. Ка- 
кие два слова надо вставить, чтобы получилась иг- 
ра? Впиши второе из них 


Ньюком Порт 


ИпИткКеа 
МА ЙЕ Зиг 
Май Оту 5 


По вертикали: 

2. ***** Сватрюп$ р 2000. 3. Боксер, кото- 
рый известен ушами и который скоро засветится 
в компьютерной игре. 4. Кваковская карта, которую 
сделал Атепсап МсСее. 5. Подлые пещерные со- 
баки, вознесшие Атеп на алтарь ТА (а может, пра- 


Ньюком Порт 


60 
20 


Подключение по О\а|-Ур , почтовый ящик 


Ньюком Порт вая 


(Е-пай адрес) и место под страницу - 


БЕСПЛАТНО ! 
Ньюком Порт ниннанининия 

Наш телефон: 
(095) 152-9221 
Е-тай: 

тг @псрог.ги 


вильно сделалис..). 6. Видать, в Ве ЗВадо\ оЁ ес!й они останутся. Кто такие? 
А помнишь - в прошлом выпуске рубрики «Вскрытие» печатали советы по их 
размножению. 8. Динозавры. Яйца. Его зовут: ***.9. Демо-версия этой игры по- 
коится на прилогаемом к номеру компакте (последнее слово из названия). 12. 
«...можно сказать, что она вас не интересует как женщина, можно предложить 
дружбу, а можно - поцеловать... после чего у нее из-под одежды пойдет дым от 
возбуждения... 15. Выставка, которая приказала долго жить до следующего го- 
да. 16. Один из наших соратников в Р/опезсаре: Тогтег!. 17. Лучшая демка но- 
мера по мнению авторов «СО-Мании» (одно из слов названия). 18. Какую игру, 
нагло пользуясь своим служебным положением, пытается посредством журнала 
сбагрить Ма|ецз Не Мадсюпт? (одно из слов названия). 22. С помощью какой 
программы делаются практически все те трейнеры, которые постоянно появля- 
ются в «СО-Мании» / на компакте? (последнее слово названия). 24. Вроде как 
онлайновый Муз. 25. И снова «царские» делишки: заклинание помрачения со- 
знания у азиат. Надо вписать четвертую, пятую, шестую и седьмую буквы из его 
названия. Почему так хитро? А чтоб тебе жизнь медом не казаласы :)) 27. Пер- 
вое слово такое же, как в вопросе №29 по горизонтали. Второе слово ты дол- 
жен вписать. Третье слово содержит в себе отрицание конца. Четвертое слово 
намекоет но повествовательный языкотреп. В сумме обозначает игру, которая 


МАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


делается по книжке, по которой снят фильм, который разработчикам не нравит- 
ся, и поэтому они ввели в название игры второе слово, которое ты как раз 
и должен отгодать. Где прочесть об этой игре подробнее? Ну... где-то на про- 
сторох многочисленных В &5 };). 28. Где ты станешь парнокопытным придурком? 
Слово из названия нового издания, пожалуйста. 29. Графический формат, ко- 
торый снится в кошмарных снах нашим верстальщикам. Точнее, не сам формат, 
с расширение, Например, зсгееп01.***. 31. То, без чего игру фиг запустишь. То, 
без чего компьютер тоже фиг запустишь. То, количество чего всегда указывает- 
ся в рецензиях «Вердикто». 32. В середине работы над номером аськи редакции 
работают в нормальном режиме - Оп!те. Ближе к сдаче номера редакция с го- 
ловой уходит в работу - на аськах стоит либо пм Ые, либо РМО. А после сда- 


чи начинается крутой оттяг, и тогда на аськах выставлено ***. 


Комментарий: 

1. Все слова, зашифрованные в Кроссворде, даны на английском языке. 2. 
В Кроссворде могут встречаться слова, содержащие знаки <->, <>, </> и так 
далее. Но двух и более слов с пробелами в Кроссворде нет. 3. Ответы на 
Кроссворд будут опубликованы в следующем номере. 4. Кроссворд составил 
Оер-21 (едйог@/дготата.ги). 
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ОИМСЕОМ КЕЕРЕЯ 2 №7, 8'99; ЛКИ-6 РАМ2ЕА СОММАМОЕЯ, №9'98; ЛКИ-2 УЛМб СОММАМОЕЯ: ЗЕСВЕТ ОРЗ №11'98 
ОУМСЕОМ КЕЕРЕЯ №3'97; ЛКИ-1 РАМ2ЕЯ СЕМЕВАЕ 2 №3'97 М/ОВЕО МАВ И АСНТЕЯ$. №3'99 
ЕМЕМУ 'МРЕЗТАПОЮМ №12'98 РНАЯАОН №12'99 М/ОЯМ$: ААМАСЕОООМ №4'99 
ЕМЕМУ МАТЮМ$5 №1'97 РАИМСЕ ОЕ РЕЯЗА З0 №10, 11'99 Х-СОМ: 1МТЕВСЕРТОВ №9'98; ЛКИ-2 
'ВОАОРЕАМ АЯ \МАЯ. '№4'99 ОЦАКЕ ! МБЗЮМ РАСК: СЯСИМО 2ЕВО, №11'98 Х-МММС уз. ПЕ АСНТЕЯ, №1'97 
Е1 ВАС!ИМ !МОГАТЮМ №6'98 ОЧЕЗТ РОЯ СЕОЯУ: ОВАбОМ АВЕ №3'99 2ОВК: МЕМЕЗ!$. №5'98 
Р-16: АССВЕЗЗОВ. №4'99 ВЕАН: ТНЕ РАСЕ ОМКМОМИМ №3'99 АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ №5'99; ЛКИ-5 
Е-22 ИСНТМС 3 №7'99; ЛКИ-5 'ВЕО ВАЯОМ 2 №5'98 АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ №6'98; ЛКИ-2 
РАНУ ТАЦЕ АБМЕМТОВЕ 2 №798; ЛКИ-2 АЕБСИАВО №2, 3'99 АЦТЕКИ: БИТВЫ ИМПЕРИЙ №10, 11'99 
АРТН ЕБЕМЕМТ, Те №11'98 ВЕОЦМЕ: СУМб МАВРАВЕ 2066. №6'99; ЛКИ-5 БАШНЯ ЗНАНИЙ 2: ОСТРОВ ДРАКОНОВ №9'99 
'АСНТЕЯ ЗОЦАОВОМ: ЗСВЕАМИМ ОЕМОМ$ №4'99 ВЕОМЕСК ЯАМРАбЕ №197 БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ 
АСНТИМС РОАСЕ №6'98; ЛКИ-2 ВЕМЕМВЕЯ ТОМОАВОМ/ №7'98; ЛКИ-2 ПОЛОСАТОГО СЛОНА. №5'98; ЛКИ-1 
АМАСРАМТАЗУ УИ №5'99; ЛКИ-4 ВЕСКЕМ: АУЕМОИМС АМСЕЕ №5'99; ЛКИ-5 В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ №4'99 
РАСНТ У!МОГАТОВ 2000 №11'99 ВЕЗОЕМТ ЕУ\ 2 №4'99; ЛКИ-4 ГОРЬКИЙ-17 №12'99 
РУСНТ ОМИМТТЕО №10'99 ВЕМЕМАМТ №12'99 ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА №12'98 
РУ! №9'99 ВЕ-МОЕТ №9'99 КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ №10'99; ЛКИ-6 
РИМ СОЯР$ ОО №5'98 МАМА ВО0СЕ №6'98 НЕ ТОРМОЗИ №4'99 
РОВСЕ 21 №9'99 ЯОЧЕАСОАЗТЕЯ ТУСООМ №4'99; ЛКИ-4 'НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ №3'99 
САМ РАМОАМСО, №12'98 'ЗАМТАЯЮМ №798; ЛКИ-2 НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА №7'99 
САОМАОА №6'99; ЛКИ-6 ЗЕ\УЕМ КМбООМ$ 2 №10'99 ПЕТЬКА И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 2: СУДНЫЙ ДЕНЬ №12'99 
СТВАСМС'97 №3'97 'ЗНАООМ/ СОМРАМУ №11'99 ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА №9'98; ЛКИ-2 
НЕАВТ ОР ОАВКМЕ$ $, №9'98; ЛКИ-2 ЗНАООМИМАМ №11'99 ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК. №5'99 
НЕА\У СЕАЯ 2 №8'99; ЛКИ-6 510 МЕЕЯ'$ АЦРНА СЕМТАИВ! №3'99; ЛКИ-4 РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: ФОКУС-ПОКУС №4'99; ЛКИ-4 
'НЕЯОЕ$ ОЕ МСНТ АМО МАСС 1! №4'99 ИЕН: ТНЕ ЕРС АБУЕМТУВЕ №6'99 СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 №6'98; ЛКИ-2 
НООЕМ & РАМСЕВОЦ$ №8'99; ЛКИ-5 МСУ 3000. №4'99; ЛКИ-4 ШИЗАРИУМ №5'99; ЛКИ-5 
НОМЕМОЯЕО №12'99 `З!М5ТАВ: УМЬЕАЗНЕО. №10'99 


а -----------------а 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 


(С) на 3 месяца (апрель — июнь включительно) — 90 руб. 
[О на 3 месяца (апрель — июнь включительно) с СО-ВОМ — 165 руб. 


С на 6 месяцев (апрель — сентябрь включительно) — 180 руб. 
О на 6 месяцев (апрель — сентябрь включительно) с СО-ВОМ — 330 руб. 


МИЛИ ИМЯ ОСТ ЕЕЕЕЕЕА НЕЕ ЕЕ 


Точный адрес: индекс 


область (край, район) 


город 


улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 


ЕТ 
| 
АсиЕНт 


мени я 
НА СЕНТАОЯЕ И к 


. г г“ 
м 


02 
в- сми 


— 25 р. — 25 р. 


Г р 
* 
ПАНИЯ 


— 10 р. — 25 р. 
с С0-ВОМ - 37 р. 


— ЗО р. 
с С0-ВОМ - 42 р. с С0-ВОМ - 47 р. 


мы 
УЕ Е Ул 


д 


Я НЯ 


КОЗИН" НЕ оО 


Эт Я 


с СО-ВОМ - 47 р. 


Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции 
(в двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9618, 274-9619, 
274-9620 или приобрести наложенным платежом (вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. Или электронной почтой: коо@1готата.ги. 


Стоимость пересылки около 30 р. 


